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COLONIZZA IL PIANETA E NON SOLO 
Ritraccia il cammino del genere umano attraverso il globo. Costruisci colo¬ 
nie nello spazio orbitale e aggiungi velocità al tuo arsenale. Scopri e fai 
incetta di vaste risorse oceaniche per costruire immensi imperi sottomarini. 


0 COMANDA, DIFENDI, E CONQUISTA 
Comanda potentissime armate e prendi ogni decisione d'ordine socia¬ 
le, economico e politico. Disponi oltre 65 dettagliatissime unità, usa 
7000 anni di armamenti e più di 100 innovazioni tecnologiche. 
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La Nuova Generazione Del 



nuove: caratteristiche 


Nuovissime strategie, armamenti non convenzionali compresi • Più unità, palazzi e tecnologie • Nuovi e vastissimi regni: Spazio e Mare 



Animazione totale, hi-res, 16-bit • Interfaccia innovativa a risposta immediata • Opzioni di controllo e diplomazia migliorate 


Costruttore di scenari • Funzione multiplayer in internet e LAN • Nuovissime meraviglie con effetti cinematografici mozzafiato 


pc cd-rom www.activision.com 


www.leaderspa.it 


Civilization: Cali To Power ? 1999 Activision, Ine. Activision is a registered trademark and Cali To Power is a trademark ot Activision, Ine. CIVILIZATION computer games © 1991-1998 Hasbro Interactive, \LEADER 

. Ine. (successor to MicroProse, Ine.). MICROPROSE and CIVILIZATION are U.S. registered trademarks of Hasbro or its affiliates. This product is made and sold under license trom Hasbro Interactive. All bbbbb .. 

rights reserved. All other trademarks and trade names are thè property of their respective owners. Qualità Interattiv 








Leggete codesta rivista da cima a fondo e invero ne saprete più dei produttori americani 
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OSCAR DEI 
VIDEOGIOCHI 

Ammettiamolo: non saremo rispettosi, ma pren¬ 
diamo il gioco con serietà. Pertanto la selezione 
dei migliori giochi ha acceso infuocati dibattiti. 
Guardate a pag. 34 per un riassunto delle recen¬ 
sioni che vi abbiamo offerto fino a oggi. 


COME LAVORARE 
NELLINDUSTRIA 
DEI VIDEOGIOCHI 

Non abbiamo incluso eventuali tecniche di 
ricatti, minacce e corruzione. 


ALIENS VS. 
PREDATOR 


Tutto quello che avreste sempre voluto 
sapere, ma non avete trovato il coraggio di 
chiedere. Eccovi i dettagli su uno dei giochi 
più promettenti dell’anno. 




HI-TECH 


Un profilo di ATI Rage Fury- È meglio della TNT? Questa e altre domande trovano 
risposta. Inoltre ecco a voi la drammatica, tragica odissea di un povero pixel sper¬ 
duto nel mondo texel. 


BO 



STRATEGIE 

Scoprite come fare veramente incazzare la gente a Brood War, e i creatori di Tribes 
vi mostrano i segreti del loro gioco. 


73 



ONLINE ARENA 

Dove trovare i migliori gadget per Unreal, Sin, Shogo ed Heretic II, incluse mappe e 
skins. 


78 



H-TRA 
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Roba che francamente potrà anche avere non troppo a che fare con i giochi, ma che a noi 
sembra giusto mettere in evidenza: PCUltra Hard Drive - Le donne con cui ci piace gio¬ 
care, e molto di più. 



































































PRIMO IMPATTO 

La parte Alien e Predator è stata facile. I colori sono stati tutta un’altra storia. Abbiamo sperimentato l’intero 
arcobaleno prima di cacciare fuori il risultato che avete trovato. Non è carina? Se la nostra artistica copertina è 
stata la causa della vostra scelta nei confronti della nostra rivista, fatecelo sapere, amati lettori. 



39 UNRGAL TOURNAMGNT 

Quattro pagine imbottite di immagini esclusive sul gioco 
più grazioso mai giocato Online. Può competere con Qlll... 
Leggete per scoprirlo 


43 WILD MGTAL 
COUNTRY 

Un frenetico sparatutto 
dalle stesse menti malate 
che hanno creato GTA 


44 DAIKATANA 

PCUItra sta facendo la sua 
parte per promuovere questo 
gioco con una quantità di arti¬ 
coli in anteprima 




46 WARZONG 2100 

Rivoluzionario esplosivo 
post apocalittico futuristico 
gioco di strategia in tempo 
reale 


48 DRAKAN 

Oltre che per lo stile di 
gioco, prospettiva e perso¬ 
naggio, non assomiglia 
affatto a Tomb Raider III 


50 FLASHPOINT 

Imparate tutto su questo 
campo di battaglia elettro¬ 
nico 


52 BABYLON 5 

Basato sull’omonimo pro¬ 
gramma TV, è uno shooter 
spaziale dalle caratteristi¬ 
che interessanti 


54 DRIVGR 

Finalmente potrete realiz¬ 
zare il vostro sogno di col¬ 
laborare con la malavita 


RECENSIONI 




56 TRIBGS 

Ogni numero ha un gioco 
che mette in crisi le nostre 
deadline, questo mese si 
tratta di Tribes 


SE RAINBOWSIX: 
GAG LG WATCH 

Questi giochi nella tavola dei 
contenuti sembrano nomi di 
capi indiani 


SS BROOD WAR 

Tre parole di recensione: 
una vera merda. Se volete 
sapere il peggio leggete l’ar¬ 
ticolo 



62 SIMCITY 

È il solito vecchio gioco ma 
ora ha una grafica da urlo e 
questo ci piace molto 


64 ALPHA 
CGNTAURI 

Sid Meier ci spiega come 
diventare imperatori della 
galassia 


66 TNN 

Il motore di Unreal sprecato 
per un altro disgustoso 
gioco sulla caccia 



INFO 


GDITO 
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Eccovi un’impressione del nostro staff, come ci 
comportiamo e quanto siamo benvoluti dalle 
donne. 


PRIMA PERSONA 

Eccoci continuare la nostra missione di gonfiare 
all’infinito le chiacchiere su questo gioco, che nem¬ 
meno ancora esiste: DAIKATANA. 
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C D - M A N I A 




Un ammontare di demo senza prece- 


APPARIZIONI CELEBRI 

Bill Clinton (ancora), Charles Bronson, Denise Richards (come sempre), Robin Williams, Matt 
Dillon, Meg Ryan, Claudia Pandolfi e altri che neanche ci ricordiamo. 


denti e in più, un’apparizione speciale degli U 2 - 
da non perdere!! 
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ATTENZIONE: Il contenuta di questa rivista può variare leggermente, prima della stampa 






















































































Professioni che avremmo voluta fare piuttosto che lavorare nel mondo dell'editoria... 


EDITO 



VERITÀ E INFORMAZIONE 




e ci seguite dai primi numeri vi sarete sicuramente accorti di alcune particolarità di que¬ 
sta rivista. Oltre al nostro linguaggio diretto e onesto, alle donnine mezze nude e un’at¬ 
tenzione speciale ai giochi On-Line, PCUltra vuole portarvi direttamente nel cuore dei 
videogiochi. Già nel numero che avete tra le mani, questa nostra missione diventerà più 
evidente. Se le altre riviste hanno scelto di trattarvi come semplici acquirenti, noi vogliamo immagi¬ 
narvi come parte integrante del mondo dei videogiochi. L’articolo “Come Trovare Lavoro nell’Indu¬ 
stria dei Videogames” è un primo passo per farvi capire meglio come ci si muove in questo ambiente 
e sul prossimo numero vi spiegheremo passo-passo come si produce un videogame. Nelle nostre 
anteprime continueremo a intervistare direttamente i programmatori e i creatori del gioco in modo 
da avere sempre le informazioni più interessanti sul processo creativo. 

Oltre a farvi divertire vogliamo anche cercare di informarvi, istruirvi e assorbirvi nell’industria del 
divertimento elettronico. Molti di voi potranno obiettare che in Italia ci sono pochissime software 
house in grado di sviluppare videogiochi di qualità. Finora nel nostro paese questo ambiente è stato 
in mano a dilettanti e incompetenti, ma con l’arrivo della Ubi Soft e lo splendido lavoro dei ragazzi 
della Milestone, abbiamo l’impressione che questa situazione cambierà presto. Quindi, se vorrete 
diventare Game Designer fareste meglio a prepararvi già adesso. 

Logicamente continueremo a darvi notizie sui migliori giochi in uscita e a giudicare impietosa¬ 
mente tutti i titoli che affollano gli scaffali dei negozi. Anche in questo caso cercheremo di dare un 
occhio di riguardo a tutti quei prodotti strani di cui le altre riviste non conoscono neanche resi¬ 
stenza. 

E ora ci aspettiamo da voi una risposta. Fateci sapere cosa ne pensate di PCUltra. Cosa vi piace e 
cosa vorreste cambiare. Cerchiamo di lavorare insieme per dare una ventata di novità all’universo 
dei giochi per PC. 


DIRETTORE EDITORIALE |- 
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DISCO 


PROPULSIONE 



Meglio, mólto meglio 


delle Spice Girl! 


D L NOSTRO CD-ROM VIENE FORNITO CON UNA 

INTERFACCIA GRAFICA FACILE DA UTILIZZARE. SE PER 
VOI LE IMMAGINI IN MOVIMENTO SONO UN CONCETTO 
TROPPO COMPLESSO O AVETE PROBLEMI MOTORI, 
POTRETE USARE LA BARRA SULLA SINISTRA. CLICCATE PER 
SCEGLIERE IL GIOCO CHE PREFERITE E CLICCATE ANCORA 
(sull’immagine) PER TORNARE ALLA SCHERMATA PRECE¬ 
DENTE. Se nella vostra vita avete già installato un 

GIOCO, NON DOVRESTE AVERE PROBLEMI. IN CASO CONTRA¬ 
RIO RIVENDETEVI IL COMPUTER E RITIRATEVI IN CAMPAGNA. 



RICHIESTE HARDWARE-4 Windows 
95/98, Pentium i33mhz, 32MB ram, 
DirectX 5.0, Mouse, Scheda audio 100% 
compatibile Sound Btaster 

CD ROM FAQ 

D: Non sento la musica, le immagini 
hanno colori sbagliati, a volte si 
impalla tutto e le ragazze non mi 
filano? Perché? 

R: Se avete Windows 98 potrete incor¬ 
rere in uno dei problemi descritti 
(soprattutto quello con le ragazze). 
Questo è dovuto ad alcuni inspiegabili 
fenomeni d’incompatibilità tra i due 
sistemi operativi della Microsoft! Che 
strano... chi se lo poteva aspettare da 
una personcina così a modo come Bill 
Gates. 


© 

COMMANDOS 

Forse Hitler non gradirebbe questo 
gioco... ma noi sì! 

© 

ALPHA CENTAURI 

Il nuovo gioco di Sid Meier, il creatore di 
Civilization. Che bello... 

© 

EXCESSIUE SPEED 

(DEMO) 

Velocità eccessiva? Sembra interes¬ 
sante... 

© 

CIOSE COMBAT III 

L’amico di Commandos va in Russia 


UARZONE 2103 L’ennesimo strategico in tempo reale... 


D: Brutti idioti, la demo di Haif Life del 
vostro CD non gira sul mio 486. Per¬ 
ché? 

R: Assicuratevi di avere un computer 
che non faccia schifo prima di romperci 
con queste domande stupide. 

D: Perché c’è una piccola spiaggia nel 
mio CD? 

R: Apparentemente tu vivi in un’isola 
tropicale e dovresti andare fuori a cer¬ 
care qualche selvaggia mezza nuda. 
Inoltre potresti anche essere più gen¬ 
tile col tuo postino. 



© 


NBA UUE '99 

Emulate Jordan in questa splendida simu¬ 
lazione di Basket 

© 


RETURN TO 

KRONDOR 

Ottima grafica per un gioco molto bello 

© 


TOGA £ 

La Codemasters ci regala l'ennesimo 
capolavoro 



QUEST FOR GIORU U 

Gloriaaa, manchi tu nell'aria... 

© 


ALIEN US 

PREDATOR 

Questa volta potete usare Predator 

© 


RQLLCAGE 

Il primo gioco di corse ribaltabile... gioca¬ 
telo e capirete! 

© 


TUROK£ 

Il cacciatore di dinosauri più sfigato della 
storia torna sui nostri monitor 



UNREAL 

Nuove mappe e un simpatico add-on 


£ ® 

HALF LIFE 

Patch e mappe per il multiplayer 



TRIBES 

Un set completo di skin e una mappa per 
il multiplayer 



BALDUR'S GATE 

(PATCH) 

La prima patch per questo gioco è giunta 
tra noi 


% 

QUAKE III ARENA 

Il filmato del gioco più atteso dell'anno 



Con □ senza un CD-Rnm? Questa è la demanda che può cambiare la vustra vita! 
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Più spettacolare dell’Oscar, più 
serio del premio Nobel e con più 
femmine seminude del Golden 
Globe... Le “Coppe del Nonno” di 
PCUltra si apprestano a diventa¬ 
re l’avvenimento più importante 
nel mondo dei videogiochi. Ogni 
rivistaccia di quart’ordine ha 
l’ambizione di mettere insieme 
quattro giudici incompetenti e 
consegnare i propri fetidi votac- 
ci. Ma qui a PCUltra funziona in 
un modo differente. Continuate a 
leggere e vedrete di cosa stiamo 
parlando. 










Premio per film con i migliori titoli di coda: A Bug's Life 




Non tutti i premi possono 
venire collocati nell’am¬ 
bito di una precisa cate¬ 
goria; eccovi una lista di 
vincitori di categorie 
inventate al momento. 



UNREAL...;* Grande confe¬ 
zione, splendido gioco e 
un editor di livelli intuiti¬ 
vo... il tutto in un unico 
succoso pacchettino 



DEER HUNTER***y II gioco 
è una cagata, ma senza 
dubbio la scatola merita 
una menzione speciale: 
congratulazioni! 




WIZARDWORKS"’}’ Gli 

stessi incompetenti che 
hanno dato alla luce Deer 
Hunter continuano a 
imperversare sfornando 
schifezze a ripetizione che 
compratori imbecilli non 
mancano di acquistare. In 
questo stesso modo la 
Acclaim uccise l’industria 
della console diversi anni 
fa. FINITELA! 


IL GIOCO OELL'ftNNQ 

| Solo un gioco regna supremo 



0 con orgoglio supremo 
che consegnamo la 
“Coppa del Nonno” al 
gioco che ha rivoluzio¬ 
nato il modo di concepire gli 
sparatutto in soggettiva. D’ora 
in poi, tutti gli altri giochi di 
questo genere dovranno con¬ 
frontarsi col suo altissimo stan¬ 
dard. 

Il Numero Uno 

HALF-LIFE 

Editore •••£ Sierra 
Sviluppo •••$■ Valve 

PERCHÉ È CERTAMENTE IL 
MIGLIORE *4 Tutti noi della reda¬ 
zione non abbiamo avuto dubbi. 
Questo gioco offre il massimo in 
qualsiasi settore: grafica, storia, 
design, ecc. Tutto contribuisce ad 
affermare la sua superiorità nel 
mondo degli sparatutto in sogget¬ 
tiva. 

COME HA CAMBIATO UN GENE¬ 
RE •••£ Half-Life ha provato che 
uno sparatutto può anche essere 
dotato di una storia intrigante. La 
vecchia meccanica “uccidi tutti e 
trova la chiave” ha subito un’evo¬ 
luzione portando nuova linfa vitale 
in questo genere di giochi. Se 


avremo fortuna, nel 1999 salteran¬ 
no fuori molte imitazioni di questo 
gioco, anche se difficilmente 
potremo vedere qualcosa di 
meglio. 

NEL 1999 •••£ Resterà sicuramente 
sull’hard disk di molti giocatori, 
almeno finché non uscirà Team 
Fortress 2. In quel momento Half 
Life potrebbe diventare il titolo più 
giocato su Internet, battendo addi¬ 
rittura il mitico Quake II. 
MOMENTO MIGLIORE •••$> Scopri¬ 


re che l’intelligenza artificiale dei 
marines che state combattendo è 
in grado di superare un esame di 
matematica del 5 0 liceo scientifico 
con un voto migliore del vostro. 

Il Secondo Venuto 

STARCRAFT 

Editore •••$■ Blizzard 
Sviluppo Blizzard 
PERCHÉ È QUASI IL MIGLIORE 

•••£ Anche se è stato distribuito 
moltissimi mesi fa, Starcraft rima- 



Half-lìfe I Vincitore, dichiarato all'unanimità. Uno dei migliori giochi mai visti. 








































ne sempre nei nostri cuori. Al 
~ omento non c’è nessun gioco di 
sfregia in tempo reale in grado 
: competere con il capolavoro 
creila Blizzard. Gli unici che non 
ammettono questa evidenza sono 
supporter di C&C. Tanto per la 
cronaca, nel mondo sono state 
vendute più di un milione di copie. 
COME HA CAMBIATO UN GENE¬ 
RE •••£ L’introduzione di tre razze 
completamente diverse eppure 
così ben bilanciate, ha compieta- 
mente modificato il modo di con¬ 
cepire i giochi di strategia in tem¬ 
po reale. Per la prima volta ci si 
trova a dover cambiare comple¬ 
tamente la propria strategia d’at¬ 
tacco piuttosto che usare delle 
jnità che hanno solamente delle 
piccole differenze grafiche. Fino 
all’uscita di Warcraft3 o C&C Tibe- 
rian Sun, questo titolo sarà senza 
dubbio il Re incontrastato di que¬ 
sto genere. 

NEL 1999 •••£ Continuerà a fare 
scalpore, e gli appassionati di 
questo genere non smetteranno di 
giocarci finché la Westwood non 
farà uscire l’attesissimo C&C Tibe- 
rìan Sun. 

MOMENTO MIGLIORE Gioca¬ 
le su Internet e formare alleanze 
segrete con tutti gli avversari, fin¬ 
ché non si è abbastanza forti per 
eliminarli uno ad uno. 

Il Terzo Posto 

RAINBOW SIX 

Editore •••£ Red Storm 
Sviluppo Red Storm 

PERCHÉ È QUASI IL MIGLIORE 

Il gioco “sorpresa” del 1998 
era in lizza per il primo posto fino 
all’uscita di HalfLife. Grafica e 
suono non sono nulla di speciale, 
ma il sistema di gioco è straordi¬ 
nario. 

COME HA CAMBIATO UN GENE¬ 
RE ••••> Questo gioco ha trasforma¬ 
to i guerrieri arroganti di Quake in 
cacasotto pronti a nascondersi 
ogni volta che si sente uno sparo. 
Grazie al suo sistema di gioco 
innovativo, RainbowSix ha intro¬ 
dotto la strategia e la paura della 
morte negli sparatutto in soggetti¬ 
va. Semplicemente grandioso. 

NEL 1999 •••J* Continuerà a godere 
di un grande successo, soprattutto 
se giocato On-Line. Inoltre si arric¬ 
chirà del pacchetto di espansione 
Eagle Watch e probabilmente darà 
vita a uno dei sequel più attesi di 
tutti i tempi ( Rainbow 7?). 
MOMENTO MIGLIORE •••$■ Il sen¬ 
so di colpa dopo aver “accidental¬ 
mente” ucciso metà dei membri 
della vostra squadra. Ammazzare i 


propri compagni durante una parti¬ 
ta su Internet non è una cosa giu¬ 
sta, ma provateci almeno una volta. 

GLI ALTRI CANDIDATI 

Pur non essendo riusciti a raggiun¬ 
gere le prime tre posizioni, i giochi 
seguenti hanno ampiamente meri¬ 
tato una citazione. 

4. Thief: The Dark Project 
Editore •••$■ Eidos 
Sviluppo •••£ Looking Glass 
IL NOSTRO COMMENTO ••••> Non 

avremmo mai pensato che ci 
sarebbe piaciuto un gioco consi¬ 
stente nello strisciare dietro ai 
nemici senza neanche sparargli un 
colpetto al cranio. 



5. Tribes 

Editore •••$■ Dynamix 
Sviluppo •••£ Dynamix 
IL NOSTRO COMMENTO Live! 
li straordinari, grande giocabilità 
ed estrema velocità su Internet. Se 
amate il multiplayer, questo titolo 
fa sicuramente per voi. 

6» Unreal 

Editore •••$> GT Interactive 
Sviluppo •••£ Epic MegaGames 
IL NOSTRO COMMENTO •••>• Este 
ticamente è sicuramente il gioco 
più bello. Ha un solo difetto, il suo 
codice per Internet è difettoso. 

7. Need Forspeed III 
Editore •»£ Electronic Arts 
Sviluppo •••)> Electronic Arts 
IL NOSTRO COMMENTO Il più 

bel gioco di corse per PC, con 
comandi efficienti e ottima grafi¬ 
ca. Adatto a tutti coloro che cer¬ 
cano l’emozione di guidare un 
vero bolide. 



Thief 

Ha quasi guadagna¬ 


to uno dei primi 


tre posti. 


Tribes I Re dei multiplayer. 



Unreal I Lento su Internet. 


8. Grim Fandango 
Editore •••£ Lucas Arts 
Sviluppo •••$■ Lucas Arts 
IL NOSTRO COMMENTO •••>• La 

migliore avventura grafica dell’an¬ 
no, con una straordinaria storia e 
moltissimo umorismo. Ha perfino 
conquistato noi di PCUltra a cui 
generalmente fanno schifo i titoli 
di questo tipo. 

9 » Baldur’s Gate 
Editore •••£ Interplay 
Sviluppo •••$> BioWare Corp. 

IL NOSTRO COMMENTO •••$• Il 

miglior gioco di ruolo degli ultimi 
dodici mesi. Tutti gli appassionati 
di D&D troveranno le regole e le 
atmosfere tipiche della saga For- 
gotten Realms. La profondità della 
storia e le belle animazioni 2-D 
dimostrano che non è necessario 
possedere una scheda acceleratri- 
ce 3-D per potersi divertire col PC. 


IO. NHL ‘99 

Editore •••$• EA Sports 
Sviluppo •»£ EA Canada 
IL NOSTRO COMMENTO » 

miglior gioco di sport di tutti i tem¬ 
pi. NHL 99 è addirittura riuscito a 
migliorare il vecchio NHL 98... una 
cosa che a noi pareva impossibile. 



MIGLIOR USO DEL 
CORPO FEMMINILE 


FORSAKEN La donna 
nuda sulla scatola non ha 
niente a che vedere con il 
gioco, ma di certo tira su il 
morale (e anche altro). 


PREMIO: “È ORA DI DIRE 
‘ABBASTA* ” 


TOMB RAIDER III il 

motore di gioco è ormai 
vecchio di quattro anni. 
Lara ci piace molto, ma ha 
bisogno disperatamente 
di qualche vera innovazio¬ 
ne o TR4 sarà un’autenti¬ 
ca schifezza. 







































Film più nmnsD dell'anno: La lEggEnda dslpianista sull'Oceano 




SOUTH PARK per QUAKE 

Il •••£ Questi personaggi 
sono protagonisti di una 
serie di cartoni animati 
molto famosi in USA. 
Anche se in Italia sono 
completamente scono¬ 
sciuti, questo MOD per 
Quake II risulta molto 
divertente e creativo. 



POWER SLIDE •••*• Un 
buon gioco di corsa, pec¬ 
cato per l’inutile storia di 
sottofondo. 


MIGLIOR BUG 


MYTH II ••••> Coloro che 
hanno comprato questo 
gioco potranno giocarci 
all’infinito perché non è 
possibile disinstallarlo. 



LULAVB •••£ Per chi non 
lo sapesse, questo titolo è 
una specie di Tamagotchi 
erotico in cui bisogna sod¬ 
disfare le voglie di una 
procace spogliarellista. 
Tutto molto bello! 



EVERQUEST ••••> Qualcu¬ 
no in redazione, una volta, 
ebbe il coraggio di carica¬ 
re tale gioco sul proprio 
computer. Alla vista del 
collegamento sul desktop, 
tutti gli altri cominciarono 
a coprire di ridicolo il mal¬ 
capitato. Non citiamo la 
persona per evitare ulte¬ 
riori umiliazioni. 


GRAFICA MIGLIORE 


Il look è importante 



ualsiasi individuo o 
rivista che affermi 
che la grafica non è 
importante, sta sicu¬ 
ramente mentendo. L’aspetto 
visivo è fondamentale per aiutarvi 
a calare nell’azione e per rendere 
più realistica l’esperienza di gio¬ 
co. Ovviamente il look non è tutto 
(come ci hanno dimostrato i pro¬ 
grammatori del tragico “Trespas- 
ser”). Se volete avere immagini 
sconvolgenti, i giochi che seguo¬ 
no sono una valida alternativa al 
vostro sito pornografico di fidu¬ 
cia. 


1. UNREAL 

Sviluppo •••$■ Epica MegaGames 
Editore •••$• GT Interactive 


IL LOOK •••£ Fulmini policromatici, 
texture straordinarie e ottimi 
effetti luminosi. Dal punto di vista 
grafico Unreal non teme alcun 
confronto. Senza questa incredibi¬ 
le cura dell’immagine, Unreal 
sarebbe stato solo un altro pallido 
clone di Quake II. 

Al momento ci sono altri 20 titoli in 
preparazione che usano l’impres¬ 
sionante potenza del motore di 
Unreal. Speriamo che tra questi ce 
ne sia qualcuno in grado di sfrut¬ 
tarlo meglio del pessimo Klingon 
Honor Guarà. Se i grafici sapranno 



Unreal I Graficamente è il gioco più bello del 1998! 


fare bene il loro mestiere, preparia¬ 
moci a essere stupiti. 

2. HALF-UFE 

Sviluppo Valve 
Editore •••£ Sierra 

IL LOOK •••£ Ha preso elementi da 
Quake e da Quake II, per creare un 
mondo tetro nel quale ambientare 
una storia maestosa. HalfLife 
offre un’incredibile varietà di livel¬ 
li, grandi mostri e possibilità di 
fare dei danni terribili durante i 
deathmatch. 


3. TRESPASSER 

Sviluppo •••£ Dreamworks 
Editore •••£ Dreamworks 

IL LOOK •••£ Nessun titolo ha una 
grafica migliore di Trespasser 
quando si tratta di immagini fisse. 
Peccato che durante il gioco biso¬ 
gna anche muoversi. L’animazione 
scattosa e alcuni difetti di pro¬ 
grammazione lo rendono grafi¬ 
camente meno eccitante di quanto 
ci aspettassimo. Non possiamo 
inoltre dimenticare l’orrido siste¬ 
ma di gioco. 


MIGLIOR SUONO 


Godimento auricolare 


a l sonoro è spesso un 
elemento sottovaluta¬ 
to. Sicuramente da solo 
non è in grado di salva¬ 
re un brutto gioco dall’oblio, ma è 
fondamentale per trasformare un 
buon titolo in un vero capolavoro. 

1. Half-Life 

Sviluppo •••$• Valve 
Editore Sierra 

SENTI QUI~} Il suono 3D è un 
vero godimento; inoltre diventa 
presto un’abitudine a cui non si 
può rinunciare. La possibilità di 
individuare la posizione del nemi¬ 
co ascoltando il suono dei suoi 
passi è qualcosa di veramente 
mitico. Ancora una volta il gioco 



della Valve riesce a staccare la 
concorrenza. Musica, voci ed effet¬ 
ti speciali contribuiscono a farvi 
calare nell’atmosfera del gioco. 


2. UNREAL 

Sviluppo •••>• Epic 
Editore •••£ GT Interactive 


SENTI QUI«*£ È stato il primo gio¬ 
co a utilizzare il suono 3D. Le 
musiche e gli effetti speciali di 
Unreal contribuiscono brillante- 
mente a rendere l’esperienza di 
gioco ancora più coinvolgente. 
Nessun giocatore potrà mai 
dimenticarsi il rumore della ricari¬ 
ca dell'eightball. 

3. Thief: TDP 

Sviluppo •••£ Looking Glass 
Editore •••£ Eidos 

SENTI QUI*«£ Poiché il gioco con¬ 
siste nello strisciare nell’ombra, è 
importantissimo fare attenzione a 
dove si mettono i piedi. Cammina¬ 
re su un terreno rumoroso rivelerà 
la vostra posizione al nemico. 
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MIGLIOR DESIGN 

Ecco la vera forza di un gioco! | 


□ on tutto quello che 
rende grandioso un 
gioco è visibile a 
occhio nudo. Alcuni 
piccoli particolari impercettibili 
sono fondamentali per dare vita a 
un vero capolavoro. L’architettura 
dei livelli, il bilanciamento delle 
difficoltà, la caratterizzazione dei 
personaggi, il metodo di controllo 
e la disposizione degli enigmi 
sono elementi che rendono vera¬ 
mente speciale un gioco. Noterete 



che i vincitori di questa sezione 
sono anche i migliori giochi del¬ 
l’anno. Di certo ciò non è una coin¬ 
cidenza. 

1. HALF-LIFE 

Editore Sierra 
Sviluppo «4 Valve 

PUNTO D’ONORE «4 Fin dall’ini¬ 
zio è ovvio che HalfLife è stato 
progettato per essere un’esperien¬ 
za completa e coinvolgente. Fra le 
sue innumerevoli innovazioni citia¬ 
mo il fatto che non occorre ritrova¬ 
re alcuna maledetta chiave elettro¬ 
nica colorata per proseguire nel¬ 
l’avventura. Sembrerà strano, ma 
questo è già un grande pregio 
rispetto ai suoi predecessori. 

2. STARCRAFT 

Editore Blizzard 
Sviluppo «4 Blizzard 

PUNTO D’ONORE «4 In un gioco 
di strategia in tempo reale è fon- 


Half-Life I Non sappiamo più che dire... per noi è il numero uno. 


damentale riuscire a creare il giu¬ 
sto bilanciamento tra le forze in 
campo. StarCraft in questo ha dato 
una lezione a tutti. Le tre razze in 
lotta sono perfettamente equili¬ 
brate e, inoltre, obbligano il gioca¬ 
tore a trovare nuove strategie per 
sperare di vincere. Provate a vede¬ 
re cosa hanno combinato i pro¬ 
grammatori di altri giochi simili e 
vi renderete conto di quanto siano 
stati bravi i creatori di StarCraft. 

3. RAINBOW SIX 

Editore «4 Red storm 
Sviluppo «4 Red storm 

PUNTO D’ONORE «4 Prendendo 
singolarmente i vari elementi di 
questo gioco non c’è nulla che 
spicchi in modo particolare. E’ 
però incredibile come si siano fusi 
in modo eccellente. La pianifica¬ 
zione dei livelli, l’intensità degli 
scontri e l’emozione della caccia 
all’uomo sono i punti di forza di 
questo splendido titolo. 


MAGGIORE LONGEUITA' 



Uccidere qualcuno con 
una granata in Rainbow 6 
è un’emozione veramente 
rara (a meno che non si 
colpisca un collega). 
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VANGERS ••••> Ancora non 
abbiamo capito perché 
hanno realizzato questo 
gioco. 




Ci sto ancora giocando? 


ongevità è ciò che tra¬ 
sforma un gran gioco 
in un vero classico. 
Molti insistono nel 
dire che JediKnight sia uno dei più 
grandi titoli di tutti i tempi, ma alla 
fine anche loro hanno finito per 
cancellarlo dal loro hard disk. Solo 
i veri capolavori durano in eterno e 
non vengono mai disinstallati. 
Word, Windows e i drivers del CD 
Rom, hanno più probabilità di 
essere cancellati dal nostro PC, di 
Quake II. Eccovi tre esempi di ciò 
di cui stiamo parlando: 

1. STARCRAFT 

Editore >4 Blizzard 
Sviluppo *«J> Blizzard 

LONGEVITÀ «4 Anche se ormai 
inizia a essere un po’ vecchiotto, 
questo gioco non sembra risentire 
del peso del tempo. Ormai un PC 
senza StarCraft è come un PC privo 
cel solitario di Windows. Inoltre la 



StarCraft I II classico 
I istantaneo. 


nuova espansione di Brood War 
contribuirà ad allungare ulterior¬ 
mente l’innata longevità di Star¬ 
Craft. Chissà se un giorno qualcuno 
si stancherà di questo gioco!?! 

2. HALF-LIFE 

Editore «4 Sierra 
Sviluppo *4 Valve 

LONGEVITÀ «4 La modalità di gio¬ 
co in solitario è lunga, difficile e 


coinvolgente. Ma quello che lo fa 
restare sui nostri PC è l’attesa di 
Team Fortress 2. Questo imminente 
seguito lo trasformerà in uno dei 
titoli più giocati On-Line. Nel frat¬ 
tempo, se avete finito l’avventura 
principale potete sempre dedicarvi 
ai Deathmatch su Internet. 

3. QUAKE II 

Editore «4 Activision 
Sviluppo «4 ld Software 

LONGEVITÀ -4 II gioco originale è 
uscito nel ‘97, ma grazie ai numero¬ 
si pacchetti d’espansione, rimane 
uno dei titoli più amati nella nostra 
redazione e nel mondo. L’unico 
sparatutto in soggettiva che ha 
qualche possibilità di rimpiazzarlo 
è Quake III Arena. Personalmente 
ritengo che saremo costretti a eli¬ 
minare Excel dal computer princi¬ 
pale perché nessuno di noi ha 
intenzione di eliminare gli 846 MB 
di Quake. 



PREMIO “MA CHE CI 
ERAVAMO FUMATI?” 




Rainbow Slx ~4 Ha rice¬ 
vuto una nomination in 
ogni categoria senza vin¬ 
cere assolutamente nulla. 
Creare un bel gioco nello 
stesso anno in cui esce 
qualcosa come HalfLife , 
deve essere veramente 
frustrante. 



■e scena di nudo: le chiappane pelose di Robin Williams in Patch Adams 






















più bastardo di Hallywaad: Matt Dillon che altre a Cameran Diaz si è fatto un giro pure con Denise Richards 
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L£ PUPE DEL 1998 








PREMIO PER L'USO 
SCONSIDERATO DI 
EFFETTO “RIFLESSO 
SULLE L 


LENTI 




USO PEGGIORE DEL 
MOTORE DI UNREAL 


PAREGGIO 

KLINGON HONORGUARD 
e TNN OUTDOORS PRO 
HUNTER Due pessimi 
esempi di come sfruttare 
malissimo una tecnologia 
vincente. 



PREMIO PER IL MOTORE 
PIU VECCHIO 


Il motore Build è riuscito 
ad apparire in due dei 
peggiori giochi del ‘98. 
Comunque non è colpa 
sua se è vecchio di tre 



UR GEAR HEADSET 

Fantastico! Finalmente un 
capo di abbigliamento che 
ci fa sentire veramente 


Ooh la la! 


ueste femmine non 
sono reali, ma la loro 
presenza costituisce 
una rilassante 
parentesi fra la moltitudine di 
personaggi maschili presenti nei 
vari videogiochi. Comunque, se ci 
fate caso, nessuna di queste bim¬ 
be è la protagonista di uno dei 
titoli vincitori. Questo dimostra 
che i recensori di PCUltra pensa¬ 
no anche col cervello e non sola¬ 
mente col... 

PUPA ROVENTE DELL’ANNO 

Lara Croft •••£ Tomb Raiderlll: 
L’archeologa guerriera è ancora la 
numero uno. Tomb Raider sta 
invecchiando; fortunatamente i 


suoi poligoni non subiscono l’ef¬ 
fetto del tempo e della gravità. 
Elexis Sinclair •••£ Sin: ci piaccio¬ 
no le bimbe cattive e questa è pro¬ 
prio una peste. Si meriterebbe 
una bella sculacciata. 

Allison Huxter Space Bunnies 
Must Die: Allison è l’unica cosa di 
valore presente in questo gioco. 

PUPE VERE VICINE AL MONDO 
DEI VIDEOGIOCHI 

Elizabeth Hurley 

Che c’entra? ••••)• Si dice che sarà la 
protagonista del film ispirato a 
Tomb Raider. 

Mila Jonovich 

Che c’entra? ••••)• Lei era la prota¬ 
gonista del film il Quinto Elemento 


da cui è stato tratto il gioco. 
Stephanie Seymour 
Che c’entra? ••••> È la sorella di Lan¬ 
ce Seymour della GT Interactive. 

PUPE CHE NON HANNO A CHE 
FARE CON VIDEOGIOCHI 

Denise Richards •••£ È la nostra 
preferita! L’unica donna che 
potrebbe convincerci a cancellare 
Quake dall’Hard Disk! 

Claudia Pandolfi -v Se non la 
votavamo il capo si incazzava. Le 
sue gambe chilometriche sono 
comunque un vero spettacolo. 
Salma Hayek •••$■ Succosa attrice 
sudamericana. Per i pochi che non 
la conoscono era la vampira di 
“Dal Tramonto all’Alba”. 




Salma Hayek I 
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Il migliare cattiva in un film: Dr Evil di Austin Pownrs 
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L’anno 1998 passerà alla 
storia come l’anno in cui gli 
sparatutto in soggettiva 
hanno cominciato a invec¬ 
chiare. Non ci sono state 
grandi innovazioni in fatto 
di armi da utilizzare, ma 
alcune variazioni di quelle 
storiche sono state comun¬ 
que piacevoli. 

1. SQUEAKY TOY - Shogo 
••••> Non c’è nulla di meglio 
per umiliare gli avversari. 
Usatela dieci volte di se¬ 
guito e gli avversari pian¬ 
geranno come dei bambini. 

2. LAW - HaIf Life ••••> La 
migliore variazione del lan¬ 
ciarazzi di Quake. Consente 
la possibilità di controllare 
il missile lanciato. Per 
usarla al meglio vi servirà 
una grande abilità, ottima 
mira e tanta fortuna. 

3. FLAK CANNON - 
Unreal—y Con due moda¬ 
lità di fuoco completamente 
diverse, quest’arma è sicu¬ 
ramente una delle migliori 
mai viste per i combatti¬ 
menti a corto raggio. Un 
vero capolavoro. 

4. BULLGUT - Shogo "ì 
Una miriade di razzi che 
sfrecciano all’unisono ver¬ 
so il bersaglio, accompa¬ 
gnati da effetti travolgenti. 


MIGLIOR PACCO 
MISSIONE 


STARCRAFT : BROOD WAR 

•••£ Unità perfettamente 
bilanciate, nuove mappe e 
altre trovate intelligenti. 
Tutto ciò rende questa 
espansione la migliore sul 
mercato. Inoltre ci dimo¬ 
stra che i pacchetti aggiun¬ 
tivi originali sono netta¬ 
mente superiori a quelli 
creati da altre società. La 
Blizzard non ha concorrenti 
nel suo campo. 


MIGLIOR NUOVA 
PERIFERICA 


LOGITECH WINGMAN FOR¬ 
MULA FORCE— £ Design 
grandioso, sistema force 
feedback praticamente per¬ 
fetto e pedali poco ingom¬ 
branti rendono questo 
volante la migliore periferi¬ 
ca dell’anno. 





MIGLIOR UUeilO DEATHMATCH 


er riuscire a creare un DM 
indimenticabile è impor¬ 
tantissimo riuscire a equi¬ 
librare il tutto. Le armi e i bonus 
devono essere ben bilanciati e 
posizionati nei luoghi giusti. Inol¬ 
tre anche l’architettura del livello 
deve essere studiata approfondi¬ 
tamente per cercare di non favori¬ 
re troppo alcuni stili di gioco. 

1. Amazon - Rainbow Six ••••> La 
perfetta disposizione degli elemen¬ 
ti di sfondo e l’estrema vicinanza 
del nemico rendono questo livello 
il migliore visto negli ultimi 12 
mesi. 

2. Behind Zee Bookcase- Sin 

Grandiosa l’idea di rimpicciolire i 


giocatori e immergerli in un livello 
pieno di giganteschi oggetti comu¬ 
ni. Sicuramente questo è il fiore 
all’occhiello di Sin. 

3.SubTransit - Half life •••§ Il 
treno della morte è un massacro 
continuo. Adatto a chi vuole con¬ 
centrarsi su scontri aH’ultimo san¬ 
gue in cui l’abilità conta più della 
strategia. 

4. DMTundra - Unreal La bat¬ 
taglia per il possesso delle migliori 
armi a corto raggio fa di questo 
livello un piccolo classico. 

5. Shooting Gallery - Unreal —£ 
La grande concezione di gioco lo 
rende uno dei migliori livelli mai 
ideati per Unreal. Per procuracelo 
dovrete darvi da fare a cercarlo su 



"Amazon” da I Mortale! 
Rainbow Six J 


Internet 0 su uno dei nostri CD. 

6. Il migliore di tutti i tempi - The 
Edge - Quake II —$■ Questo livello 
Deathmatch rappresenta la perfe¬ 
zione assoluta. Il suo bilanciamen¬ 
to lo rende adatto a tutti i tornei e 
campionati di Quake II. Qui solo i 
migliori hanno reali possibilità di 
vittoria. 



MIGLIOR QUELLO PER GIOCARE 


er staccarsi dalla media, un 
livello single player, deve 
offrire emozioni che rimar¬ 
ranno nella mente del giocatore 
per moltissimo tempo. Nemici 
giganteschi, colpi di scena improv¬ 
visi e situazioni particolari contri¬ 
buiscono a rendere indimenticabile 
un’esperienza di gioco in solitario. 



1. Residue Processing - HalfLìfe 
•••$■ Si può quasi sentire l’odore dei 
materiali radioattivi. Inoltre la gran¬ 
de varietà di ambienti e la maledet¬ 
ta artiglieria pesante sono in grado 
di offrire parecchi momenti indi¬ 


menticabili. Un livello che rimarrà a 
lungo impresso nelle nostre menti. 

2. BioDome - Rainbow Six —$> A 




"Residue Processing” da Half-Life | Per ques’anno il miglior livello! 


noi di PCUltra ci sono voluti giorni 
e centinaia di morti per superare il 
punto più mortale di questo livel¬ 
lo. Occorre un preciso lavoro di 
squadra e la rassegnazione a 
sacrificare alcuni dei vostri soldati. 
Inoltre, dovrete avere un’ottima 
mira e tantissima fortuna. Quando 
riuscirete a finirlo vi sentirete dei 
veri campioni. 

3. Terran Level 3 - StarCraft ••••> 
Questo livello fa veramente PAURA. 
Il vostro scopo è quello di riuscire a 
rimanere in vita per poco tempo, 
ma l’arrivo degli Zerg metterà a 
dura prova i vostri nervi. L’attacco 
improvviso di questi insettoidi fa 
fare la figura dei babbei perfino agli 
alieni di Starship Troopers. 


MIGLIOR GIOCO DI 38 


MINUTI 


r 


H uesti titoli potranno non 
essere i più profondi o i 
più bilanciati, ma se ave¬ 
te solo 30 minuti da dedicare al 
divertimento sono sicuramente 
quelli a cui giocherete. Decisa¬ 
mente rappresentano il modo 
migliore per scaricare lo stress in 
solo mezz’ora. 

a. Carmaggedon 2 —y Non c’è 
modo migliore di farsi una risata e 
scaricare la propria rabbia che gio¬ 
care in Carmaggedon 2, e sfogarsi 
in questo furioso combattimento 
su qualche innocente pedone. 

2. Quake II •••£ Lo sappiamo! Que¬ 


sto gioco e ormai vecchio, ma dite¬ 
ci voi quale altro titolo è in grado 
di eliminare lo stress meglio di 
Quake II. 


3. Motocross Madness ••••> Non è 
certo un gran gioco, ma è comun¬ 
que ottimo per fare qualche paz¬ 
zia e passare un po’ di tempo. 
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La più sfacciata sponsorizzazione cinematografica: Il domani non muorE mai (BMW) 




Gli effetti speciali servono 
a rendere sempre più 


spettacolari e distruttive 
le armi degli sparatutto in 
soggettiva. Ecco, quindi, 
un premio speciale al ti¬ 
tolo che ha saputo creare 
gli effetti visivi più intensi 
degli ultimi dodici mesi. 


* 



SHOGO Ogni arma è 
accompagnata da effetti 
sconvolgenti, è come 
guardare un cartone ani¬ 
mato giapponese col dito 
sul pulsante del joystick. 


PREMIO ALLA CARRIERA 


JOHN CARMACK •••> Senza 
di lui non avrebbe senso 
fare una rivista come la 
nostra. In effetti quest’an¬ 
no non è uscito nessun 
gioco di Carmack, quindi 
non abbiamo potuto dargli 
nessun riconoscimento. 

Per questa ragione ci sia¬ 
mo inventati un premio 
alla carriera che gli ren¬ 
desse il giusto omaggio 
per le sue produzioni pas¬ 
sate. Doom, Quake, Quake 
Ile molti altri giochi esi¬ 
stono solo perché Carmack 
esiste, il suo stile di pro¬ 
grammazione ha creato lo 
standard contro cui gli altri 
sviluppatori devono neces¬ 
sariamente misurarsi. 
Ancora oggi, il vecchio 
John non ha trovato nessu¬ 
no in grado di rubargli la 
corona di Re dei giochi d’a¬ 
zione. Per tutte le ore pas¬ 
sate a massacrare alle¬ 
gramente orde di demoni 
infernali e invasori alieni, 
possiamo solo dire grazie 
a Carmack nella speranza 
che ci regali presto un 
altro capolavoro. Grazie di 
esistere! (A questo punto 
ci vorrebbe il discorso 
commosso dell’interessato 
che ritira il premio e rin¬ 
grazia collaboratori, 
parenti, ecc.) 


I GRANDI CAMPIONI 


reare un buon video¬ 
gioco è un vero lavoro 
di squadra. Per questa 
ragione abbiamo sele¬ 
zionato i migliori uomini che lavo¬ 
rano in questo campo per dare vita 
al team in grado di creare “il gran¬ 
de gioco ideale”. È il nostro modo 
di ringraziarli per aver passato ore 
davanti allo schermo a lavorare per 
dare vita a grandi capolavori. Que¬ 
sti 11 individui sono certamente i 
migliori professionisti del mondo. 
Tenete presente che dietro ogni 
nome c’è una squadra di fidati col- 
laboratori che per ragioni di spazio 
non abbiamo potuto nominare. 

Ma ora passiamo a presentarvi le 
superstar del 1998. Anche se non li 
avete mai sentiti nominare (il 
mestiere del programmatore non 
porta certo ad avere fama mondia¬ 
le come quello dell’attore), crede¬ 
teci sulla parola: sono dei geniacci! 



Unreal I Gran motore! 


Programmatore: Tim Sweeney- 

Epic Mega Games - Unreal 
Perché LUI? •••£ Ha creato lo 
straordinario motore di Unreal, 
portando così la grafica dei giochi 
PC a nuovi livelli. Il codice Internet 
non è mai stato perfezionato, ma il 
suo lavoro sul motore base è vera¬ 
mente straordinario. È giustamen¬ 
te considerato uno dei due miglio¬ 
ri programmatori del settore. 

Capo del progetto (project lead): 

Gabe Newell - Valve - Half-Life 
Perché LUI? •••£ Visti i numerosi 
premi che abbiamo assegnato a 
HalfLife, ci sembrava giusto reclu¬ 
tare il capo della progettazione di 
questo splendido gioco. Quando 
così tante cose vanno a buon fine 
è evidente che chi le dirige è un 
vero fuoriclasse. 

Concetto di gioco: Brian Upton - 

Red Storm - Rainbow Six 
Perché LUI? •••$• È la mente dietro 
il concetto di gioco di Rainbow Six. 
La Red Storm non aveva mai fatto 


niente di tanto straordinario fino a 
oggi. Grazie all’impostazione inno¬ 
vativa, questo titolo è riuscito a 
cambiare radicalmente il concetto 
di gioco multiplayer su Internet. 



Grim Fandango I Profondo! 


Autore della storia: Tim Schaef- 

fer - Lucas Arts - Grim Fandango 
Perché LUI? •••£ Non esiste altro 
titolo per PC che abbia una trama 
più avvincente di Grim Fandango. 
Tim è riuscito a sconvolgere 
radicalmente tutte le convenzioni 
tipiche dei titoli d’avventura e ha 
creato una trama completamente 
originale. Con Grim e Full Trottle al 
suo attivo, questo genio della 
Lucas Arts ha staccato nettamente 
qualsiasi tipo di concorrenza. 

Inteligenza artificiale: Jay Stelly 
e Steve Bond - Valve - Half-Life 

Perché LORO? •••£ Tutti i perso¬ 
naggi che incontrate in HalfLife si 
comportano come reali esseri 
umani, caratterizzato da un’intelli¬ 
genza artificiale personale. Non 
sono tutti furbissimi, ma questo è 
un aspetto voluto che dona un 
nuovo spessore a questo genere 
di giochi. 

Art Designer (Direttore Artisti¬ 
co): Peter Tsacle - Lucas Arts - 
Grim Fandango 

Perché LUI? •••%■ Per realizzare 
una grafica spettacolare bisogna 
saper usare perfettamente le 
nuove tecniche di programmazio¬ 
ne, ma per diventare un buon 
direttore artistico serve “solo” 
tanta creatività e immaginazione. 

I personaggi e gli scenari di Grim 
Fandango sono splendidi, vari e 
sempre originali il che rende 
Peter la scelta ideale da includere 
nel nostro team. 

Programmatore internet: Mark 
Frohmeyer- Dynamix - Tribes 
Perché LUI? —£ Anche se Tribes 
ha molti aspetti originali, il suo 
vero punto di forza rimane la velo¬ 


cità quando si gioca On-Line. Il 
suo codice Internet è così funzio¬ 
nale che perfino il grande Quake II 
fa brutta figura al suo confronto. 

Designer del gioco: Tim Stellma- 

ch - Looking Glass - Thief 
Perché LUI? •••£ Siamo tutti rima¬ 
sti sorpresi dall’incredibile qualità 
di Thief. Inoltre il suo sistema di 
gioco basato sul non farsi scoprire 
dagli avversari è veramente diver¬ 
tente. Stellmach, ideatore di tutto 
ciò, per questa ragione entra di 
diritto nella squadra dei top 11. 

Designer dei livelli: Scott Young- 

blood - Dynamix - Tribes 
Perché LUI? •••$• Fino all’uscita di 
Tribes, il design dei livelli consi¬ 
steva in una serie infinita di corri¬ 
doi che si incrociano. L’introduzio¬ 
ne di elementi esterni e di nuove 
elementi architettonici interni ha 
contribuito all’evoluzione dei gio¬ 
chi del suo genere. 

Bilanciamento del gioco: Rob 

Pardot - Blizzard - StrarCraft 
Perché LUI? •••£ È ormai cono¬ 
sciuto in tutta l’industria del setto¬ 
re come la massima autorità in fat¬ 
to di bilanciamento di difficoltà. 
Riuscire a equilibrare tre razze 
complesse come quelle di S tar- 
Craft non deve essere stata un’im¬ 
presa semplice. Grazie alla sua 
abilità, lo strategico in tempo rea¬ 
le della Blizzard ha staccato tutta 
la concorrenza. Confrontate Star- 
Craft e Max II e vi renderete conto 
di cosa stiamo parlando. 



Rainbow Six I Bella musica! 


Composizione musicale: Sounde- 

lux - Rainbow Six 
Perché LORO? •••£ L’epica colon¬ 
na sonora è uno degli aspetti più 
memorabili del gioco. Questa com¬ 
pagnia è anche responsabile per 
la musica di film come “The Rock” 
e “Braveheart” (in cui la colonna 
sonora riesce a colpire di più dei 
tanti culi pelosi degli scozzesi). 
Questi musicisti sono davvero 
straordinari. 
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' —jale e Text ori screen in Italiano 
r;-ci: Windows 95 / 98 , Pentium 166 MHz, 


: - DM 4 X, 24 Mb RAM, Scheda grafica 2 Mb DirectX 6 
c. Scheda sonora DirectX 6 compatibile, 


ORRENDAMENTE 


<-o sj HD per i dati del gioco più 100 Mb per swap file. 
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...lo trovi dai migliori rivenditori. 
Cerca l'elenco sul sito Internet 
www. leader jspa.it 
...se hai FEGATO! 
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Altre immagini che vorremmo scordare: Pieraccioni nello stesso film con Harvey Kaitel e David Bowie 



FRA DHCI ANNI... 


Queste sono immagini del 1998 che 
resteranno impresse nella nostra me¬ 
moria per i secoli a venire. 
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tribes 


UY\^' 


a. 

1—1 

a 








MANCHE TU 
CREATORE M 
VIDEOGAME 
con UPRISING 2 

La Ubi Soft in collaborazione con PCUltra vi 
offre un’opportunità unica e irripetibile. 

Potrete finalmente fare il primo 
passo per entrare a far parte del mondo 
dei videogiochi. 

Quello che dovrete fare è semplice. 

Acquistate una copia del mitico Uprising”z Lead & 
Destroy: 

Leggete bene le istruzioni e imparate a utilizzare 
Todltor di livelli Incluso col gioco. 

Calatevi nei panni di Dio e create una mappa in cui 
ambientare gli scontri del gioco. 

Spedite il tutto a PCUltra e Incrociate le dital 
Dopo una prima selezione di materiale effettuata da 
eoi bastardi, le migliori mappe verranno inviate in 
America. 

J autori del gioco (Cyclone Studios) sceglieranno le 


Guillemot 


3DO 


TUTTO QUESTO NON È SOLO PER LA GLORIA 

Oltre a veder pubblicate le proprie foto e i propri lavori, si 

potranno ricevere fantastici premi: 

• 1 Kit DVD Theater sx Guillemot riservato al primo classi¬ 
ficato 

• i scheda video 2D/3D Maxìgamer Xentor Guillemot con il 
nuovissimo chip Riva TNT2 per il secondo classificato 

• 1 Joystick Jet Leader 3D USB Guillemot per il terzo 
classificato 

• 7 Joystick Joe Leader 3 per i restanti sette classificati 

IN PIÙ I PRIMI IO VERRANNO PREMIATI CON: 

• T-Shirt di Heroes of Might & Magic 3 

• Pubblicazione della foto su rivista PCUltra e su sito 
Internet (anche di Uprising 2) 

• Pubblicazione del livello sul CDRom di PCUltra e su 
Internet della Ubi Soft 

• Un gioco Ubi Soft 

Il materiale può essere inviato nel formato che preferite. 

Dischi e Zip possono essere spediti a PCUltra c/o Play Press Publishing 

Viale delle Milizie 34 - 00192 Roma 

Indirizzate le E-Mail a playpres@uni.net 

















Come trovare 




Volete giocare sul serio? Entrate nell’industria. 



entre leggete questo articolo, continuate a ripete¬ 
re mentalmente questa frase: “Continua a giocare 
e il resto verrà da solo”. 

Come vi avevamo promesso, PCUltra risponderà a 
| tutte le domande a cui le altre riviste non sanno (o 
non vogliono) rispondervi. Il nostro primo dossier 
è dedicato a un quesito che sicuramente è balenato nelle menti di molti 
di voi: “Come si trova lavoro nel mondo dei videogiochi?” 

Attualmente in Italia non ci sono moltissime case di sviluppo. A parte la 
Ubi Soft e la Milestone, tutte le altre realtà si occupano di multimedia o 
sono gruppi di ragazzi gasati che il più delle volte non riescono a combi¬ 
nare nulla. Per questa ragione abbiamo fatto le valigie e siamo andati a 
parlare con gli esperti del settore che lavorano in America. La maggior 
parte degli intervistati ha affermato che la passione per i videogiochi è 
ciò che li ha spinti a gettarsi in questo campo. Ovviamente avere del 
talento dal punto di vista della programmazione, del management o una 
qualche forma di estro artistico costituisce certamente un notevole 
bonus. In ogni caso non dimenticate che l’entusiasmo è sempre la prima 
delle qualità necessarie. 

GAME 
DESIGNER 

COSA OCCORRE •••£ Il gioco nel cervello. L’a¬ 
bilità di pensare, mangiare e sognare il pro¬ 
prio gioco. Moltissimi pensano di avere ciò 
che occorre a intraprendere questa professio¬ 
ne. In realtà le cose non sono così semplici 
come sembrano. Ogni singolo aspetto del gio¬ 
co che avete in mente deve essere sviluppato 
e raffinato fino alla nau- 


programmazione non gua¬ 
sta, così come una discreta 
conoscenza di 3D. Studio 
Max e Lightwave è utile per 
staccarsi dalla massa. Ma 
come dicevamo, quello che 
fa la differenza è il fatto di 
essere ossessionati dal pro¬ 
prio progetto. 

COSA DEVE FARE •••£ Il suo 

compito è scrivere un docu¬ 
mento in cui viene spiegato 
dettagliatamente ogni 
aspetto del gioco. In questa 
“Bibbia di Sviluppo” deve 
essere contenuto ogni ele¬ 
mento necessario alla realiz¬ 
zazione del progetto. Dai 
programmatori fino a colui il 
quale scriverà il manuale, 
tutti faranno riferimento a 
ciò che il Game Designer ha 
scritto. Inoltre, essendo il 
“papà” del progetto, avrà 
anche il compito di supervisionare il lavoro 
della squadra in modo che realizzi ciò che lui 
ha chiesto. 

COSA LI RENDE FELICE Quando il suo gio¬ 
co diventerà un best seller. Oltre all’ovvia sod¬ 
disfazione morale, c’è anche una motivazione 
economica. I diritti di vendita su un gioco che 
ottiene un successo mondiale vi potrebbero far 
immediatamente comprare un Ferrari. 
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sea. Bisogna creare una 
buona storia, pensare a 
un’interfaccia appro¬ 
priata, aggiustare il 
livello di difficoltà e 
molte altre cose ancora. 
Un solido background 
dal punto di vista della 



CEO, 


.UfEII 


Dall'età di 15 anni, Alex Garden ha passato la 
vita in questa industria. Ha iniziato la sua car¬ 
riera testando i giochi fatti da altri e poi è 
diventato CEO. 














L’industria dei giochi per PC ha bisogno di 
voi. Pertanto se avete il talento necessario 
e la voglia di non fare incazzare tutti quelli 
che incontrate, fatevi la doccia tutti i giorni 
e abituatevi a parlare un italiano corretto 
con i vostri datori di lavoro! 


letropplitana 













Prima lavoro di Carlo: pupazzo per i test di sicurezza di una famosa fabbrica di automobili! 



“L’aspetto negativo è che se il 
gioco fa schifo... sarete soprattut¬ 
to voi a fare la figura dei babbei!” 

COSA LI DEPRIME FINO ALLA MORTE •••£• 

Vedere il loro nome associato a un gioco 
stroncato nelle recensioni di mezzo mondo. 

Per sopravvivere alla vergogna, spesso emi¬ 
grano in paesi del Terzo Mondo sotto falso 
nome. 

QUANTO SI GUADAGNA •••£ Non è facile fare 
una stima precisa di quanto guadagna un 
Game Designer. In funzione della sua fama 
all'interno dell’industria dei videogiochi, il 
salario può variare dai 35 ai 120 milioni all’an¬ 
no. Questo senza contare i diritti di vendita. Se 
il gioco diventa un best seller allora le cifre 
cambiano radicalmente e si inizia a parlare di 
miliardi. Doom ha fruttato ai suoi creatori più 
di un sei all’enalotto! 

CHI CE L’HA FATTA: 

ALEX GARDEN, 

CEO, RELIC ENTERTAINMENT 

Alex Garden non sa neanche cosa sono le cra¬ 
vatte, eppure è un ragazzo che sta facendo 
una splendida carriera. A 23 anni, può già 
essere considerato un veterano. Gli ultimi 8 
anni della sua vita sono stati dedicati all’indu¬ 
stria dei videogiochi. Quando era ancora un 
ragazzino ha iniziato la sua avventura facendo 
i test sui videogiochi della Distinctive Softwa¬ 
re. Nel ‘98 è entrato nella EA Canada come 
capo programmatore per la versione Playsta¬ 
tion di Triple Play. La sua attuale occupazione 
consiste in una collaborazione con la Relic 
Entertainment con cui sta realizzando l’attesis¬ 
simo Homeworld. La sua passione per i video¬ 
giochi è veramente incredibile. La pertinenza 
nel settore è altissima ed è capace di parlare 
di grafica, giocabilità e programmazione per 
ore senza prendere fiato. 

COME AVERE QUESTO LAVORO • “A mio 
parere, uno dei modi migliori (ed è così che ho 
fatto io), è quello di procurarsi dei giochi e 


usarli finché non se ne apprende 
ogni segreto. Poi si comincia a 
sezionarli e a descriverne ogni 
aspetto, proprio come se doveste 
progettare il gioco in questione. 
Alla fine descrivete quali migliora¬ 
menti ritenete che siano necessari 
al perfezionamento del gioco stes¬ 
so. Prima di poter scrivere qualco¬ 
sa di vostro, dovete essere in gra¬ 
do di capire perfettamente tutte le 
componenti di un videogame. Per 
questo è meglio iniziare a lavorare 
su qualcosa di già esistente. Quan¬ 
do avrete analizzato ogni aspetto 
del prodotto, mettete tutto in una 
busta e spedite le vostre osserva¬ 
zioni alla compagnia produttrice 
del gioco. Continuate con questa 
tecnica finché finalmente qualcuno 
non si accorgerà del vostro talen¬ 
to. Forse vi toccherà scrivere centi¬ 
naia di pagine, prima di ottenere 
un lavoro, ma ne varrà la pena.” 

LA TIPICA GIORNATA DI LAVORO 
•••$■ “In cosa consiste creare il desi¬ 
gn di un nuovo titolo? Dipende 
molto dal tipo di gioco in questio¬ 
ne. Per esempio, se si sta creando 
un gioco che ha a che fare con uno 
sport è fondamentale documentar¬ 
si costantemente sulle partite e 
sulle tecniche utilizzate dai gioca¬ 
tori. In fase di preproduzione 
dovrete descrivere a parole ogni 
singolo aspetto di un gioco. Più 
originale saranno le vostre trovate, 
più tempo dovrete passare a 
descriverle per far capire agli altri 
ciò che voi pensate. Una volta che 
il gioco sarà in piena produzione 
dovrete seguire attentamente ogni 
fase di lavoro per raffinare alcuni 
aspetti e per aggiungere nuove 
caratteristiche che vi sono venute 
in mente in fase di produzione. 
Dovrete apportare perfezionamen- 



I II design di un gioco si evolve costantemente durante il processo di produzione, a volte in 
| maniera sorprendente. 



Homeworld ha ricevuto 
ottime recensioni, per 
ora. Anche questa volta 
Alex non ha fatto la 
figura del “babbeo". 

ti, creare nuove unità, aggiungere 
livelli e nuove regole. Con un po’ 
di esperienza sarete in grado di 
capire in pochi minuti quali sono 
le modifiche in grado di rendere 
migliore il vostro titolo. Questo 
però non basta, bisogna essere in 
grado di coinvolgere gli altri con il 
proprio entusiasmo. Una buona 
idea nelle mani di una persona 
che non la sa descrivere, è un’idea 
perfettamente inutile. Fare il 
Game Designer significa stare 
sempre al centro dell’attenzione. 
Se le vostre trovate avranno suc¬ 
cesso sarete voi l’eroe della situa¬ 
zione. Delle 30 persone che hanno 
collaborato al progetto, voi riceve¬ 
rete la maggior parte della gloria e 
degli onori. Ovviamente l’aspetto 
negativo è che se il gioco fa 
schifo... sarete soprattutto voi a 
fare la figura degli incompetenti! 

In pratica si tratta di un lavoro di 
grande soddisfazione e di grande 
responsabilità. Lo sconsigliamo 
vivamente ai più timidi e a coloro 
che non sono in grado di ricono¬ 
scere i propri errori. Avere delle 
idee carine su possibili videogio¬ 
chi non basta a rendervi dei Game 
Designer. In questo lavoro ci vuole 
moltissima dedizione e voglia di 
lavorare. Scordatevi gli orari d’uf r 
fido, perché quando bisogna fini¬ 
re un gioco si lavora di notte e 
durante i fine settimana. Logica¬ 
mente per i ragazzi italiani consi¬ 
glio anche una perfetta conoscen¬ 
za dell’inglese scritto”. 













PUBLIC 

RELATIONS/ 

MARKETING 

COSA OCCORRE ••••> Organizzazio¬ 
ne, saperci fare con le persone e 
capacità di dare voce alle proprie 
idee. Il lavoro consiste in: a) far 
sapere al mondo che un nuovo 
gioco sta per uscire sul mercato; 
b) convincere la gente che la sua 
vita cambierà acquistando un 
determinato titolo; c) partecipare 
a incontri e cene di lavoro con 
smaglianti sorrisi sulle labbra. Un 
discreto talento nel mondo del 
business e una certa abilità nello 
scrivere non guastano. 

COSA DEVE FARE •••> Il database 
è la sua tavola rotonda, il compu¬ 
ter è il cavallo e il telefono è Exca- 
libur. Principalmente il suo compi¬ 
to è quello di passare le giornate a 
parlare con giornali del settore e 
altri mezzi di comunicazione. 
Devono avere buoni contatti con 
tutti coloro che hanno a che fare 
col mondo dei mass media. È 
importantissimo non risultare 
antipatici a nessuno per non com¬ 
promettere il modo in cui poi verrà 
presentato il gioco. Inoltre, è com¬ 
pito suo scrivere dei comunicati 
stampa accattivanti, presentazioni 
della società e biografie degli svi¬ 
luppatori. Logicamente è fonda- 
mentale una certa tendenza a ingi¬ 
gantire i dettagli minimi (cioè 
mentire spudoratamente). Per cer¬ 
care di corrompere i giornalisti, 
devono spesso organizzare feste 
:iene d’alcolici e di donnine sim¬ 
paticamente scosciate. Purtroppo 
auesta usanza non è molto comu¬ 
ne qui da noi in Italia, ma vi assi¬ 
curiamo che in America le cose 
stanno proprio così. 

COSA LI RENDE FELICE •••> Le 
feste che organizzerete potranno 
essere certamente una risorsa per 
conoscere gente... magari anche 
del sesso opposto. Se non sarete 
troppo occupati ad assicurarvi che 
tutto vada per il meglio avrete cer¬ 
tamente delle interessanti oppor¬ 
tunità per divertirvi sul lavoro. 
COSA LI DEPRIME FINO ALLA 
MORTE ••••> Essere costretti a pro¬ 
muovere un prodotto che fa vera¬ 
mente schifo! E’ una cosa imba- 
'azzante che purtroppo qualche 
volta accade. Normalmente, in 
questi casi, tutti si rendono conto 
del bassissimo valore del titolo 
presentato,per cui è meglio agire 
:on la massima faccia tosta. Sarà 
un po’ come camminare su un tap¬ 
peto di carboni ardenti perché da 
-na parte ci sono gli esperti del 
settore pronti a stroncare il prò¬ 


“Un PR deve adorare il telefono più di 
ogni altra cosa. Con quel semplice 
strumento può cambiare le sorti di 
qualsiasi videogioco”. 


dotto, mentre dall’altra c’è la 
vostra società che si aspetta il 
miracolo. 

QUANTO SI GUADAGNA •••>• La 

paga iniziale varia dai 40 agli 80 
milioni l’anno. Anche in questo 
caso è importantissima la fama 
che si riesce a ottenere. Migliori 
saranno i risultati di vendita dei 
giochi e più alta sarà la possibilità 
di vedere quelle cifre lievitare 
rapidamente. 



Fare il PR per un gioco 
come HalfLife è certa¬ 
mente un piacere! Con 
un titolo di questa qua¬ 
lità le cose sono decisa¬ 
mente più semplici. 


CHI CE L’HA FATTA: 

GENEVIEVE OSTERGARD 

PUBLIC RELATION, SIERRA STU- 
DIOS (IN PRECEDENZA DI ZIFF 
DAVIS, INTERPLAY PRODUC- 
TIONS) 

Genevieve Ostergard ha collabo¬ 
rato con diversi editori. Visti gli 
ottimi risultati ottenuti si può 
addirittura permettere di scegliere 
il gioco che vuole promuovere. 
Ultimamente ha collaborato al 
lancio mondiale del mitico Half 
Life. 

COME AVERE QUESTO 
LAVORO •••§ “Sinceramente non 
c’è un tipo di laurea 0 diploma in 
grado di prepararti perfettamente 
a questo lavoro. Fondamentalmen¬ 
te è importante essere dei bravi 
giocatori per capire pienamente 
cosa si sta promuovendo”. 


“lo ho una laurea in ‘Scienze della Comunica¬ 
zione’, ma ciò che veramente mi ha aiutato è 
stata la mia esperienza come giornalista. A 
volte tramite l’università è possibile ottenere 
dei piccoli lavori come collaboratrice di diver¬ 
se riviste e giornali. Per quanto riguarda il 
lavoro, in questo campo specifico, io sarò 
eternamente grata a Brian Fargo e Kirk Green 
(della Interplay Production), che mi hanno 
dato la mia prima opportunità. Un’altra cosa 
necessaria è una discreta cognizione tecnica. 
Bisogna sapere cosa fa una scheda Voodoo 
2, bisogna conoscere il gergo dei giocatori, e 
leggere molte riviste specializzate”. 

“Un titolo di studio nel campo del marketing 
non guasta. L’80% della mia giornata consi¬ 
ste nello stare al telefono e scrivere E-Mail 
per tenere i contatti con la stampa specializ¬ 
zata. E’ importante saper parlare con le per¬ 
sone e saper scrivere bene. Una delle abilità 
innate di cui avrete bisogno è la capacità di 
sintesi per esprimere grandi concetti in 
poche righe”. 

“Una cosa che mi piace molto è comunicare 
con la stampa (attenzione: questo non è con¬ 
diviso da tutti i PR in questo campo), vengo 
pagata bene e quando si riesce a pubblicare 
un articolo importante su un quotidiano la 
soddisfazione è certamente altissima. La 
cosa che invece detesto, è dovermi assicura¬ 
re continuamente che quello che faccio renda 
felici tutti: i miei capi, la stampa, gli sviluppa¬ 
tori, e il pubblico...”. 

“OK, le feste non sono male, ma non si deve 
pensare che il lavoro del PR si limiti solo a 
partecipare continuamente a party notturni. 
Spesso si è così tesi che non ci si riesce 
neanche a divertire. Nel complesso, comun¬ 
que, è un lavoro che offre molte soddisfazio¬ 
ni”. 



Contrariamente alle credenze popolari, alcuni PR come 
Genevieve Ostergard, ritengono che “lavorare con la 
stampa”, sia uno dei vantaggi del proprio lavoro. È pazza? 



Primo lavoro di Luca: accompagnatore notturno per signore sopra i 7D 
























LAVORARE NELL’INDUSTRIA DEI VIDEOGIOCHI 



PROGRAMMATORE/ 

CODER 

COSA OCCORRE •••> A sentire Mark Randell 
della Terminal Reality Ine., molti programma- 
tori non hanno alcun titolo di studio. Tutta la 
loro esperienza deriva per lo più da numerosi 
esperimenti fatti come autodidatti. 

COSA DEVE FARE •••$« Il lavoro si suddivide in 
varie sezioni. Chi si occupa del 2D è responsa¬ 
bile delle varie sezioni bidimensionali presenti 
in un gioco. Gli esperti del 3D danno vita ai 
modelli poligonali dei personaggi e dei mezzi 
con cui interagire. Si occupano anche di pro¬ 
grammare tutti gli effetti speciali come il fumo 
e le esplosioni. Alcuni professionisti specializ¬ 
zati si dedicano esclusivamente a creare inter¬ 
facce grafiche per la navigazione dei menu. 
Recente è la figura del programmatore per il 
multiplayer, che si occupa di scrivere il codice 
per rendere più veloce il gioco su rete locale e 
Internet. Non bisogna dimenticare coloro che 
si occupano del sonoro e i creatori d’intelligen¬ 
za artificiale. Ma il più importante di tutti è 
colui che realizza il motore di gioco. Può essere 
definito un po’ come il “Capo Programmatore” 
ed è il suo lavoro che funziona come base per 
quello degli altri. 

In compagnie come la TRI, i principianti si occu¬ 
pano di cose relativamente semplici, come 
gestire una parte dell’editor del gioco. Quando 
acquistano esperienza, cominceranno a con¬ 
centrarsi su aspetti più complessi della pro¬ 
grammazione come il codice del suono e quello 
per la modellazione dei poligoni. Di solito il 
motore viene concepito e realizzato dal pro¬ 
grammatore e con maggiore esperienza nel 
settore. Nel caso in cui i motori vengano acqui¬ 
stati da altre società, il Capo Programmatore 


“I codici della programmazione sono 
pieni di piccoli segreti del mestiere; 
solo con l’esperienza diretta e con il 
contatto con persone più esperte si 
può arrivare a diventare un maestro” 


ha il compito di studiarli e modifi¬ 
carli in base alle loro necessità. 

COSA LI RENDE FELICI •••$« La 

soddisfazione di vedere nei negozi 
il "bimbo” che hanno faticato tan¬ 
to a partorire. 

COSA LI DEPRIME FINO ALLA 
MORTE •••£ Le lunghe ore di lavo¬ 
ro. Considerate che per completa¬ 
re un gioco occorrono almeno 18 
mesi di fatica in cui hanno pochis¬ 
simi contatti col mondo esterno. 
QUANTO SI GUADAGNA •••£ 
Dipende molto dal talento indivi¬ 
duale e dalle proprie responsabi¬ 
lità. Il salario iniziale, comunque, 
si aggira intorno agli 80 milioni 
all’anno. 

CHI CE L’HA FATTA 

MARK RANDELL 

TERMINAL REALITY, INC. 

Nel suo primo lavoro presso una 
piccola compagnia di nome BAO 
che sviluppava Flight Simulator 
per conto della Microsoft, il compi¬ 
to di Mark era quello di creare nuo- 



E* di vitale importanza 
tenersi aggiornati con le 
nuove tecnologie che 
saranno in voga quando 
il gioco uscirà. 


ve espansioni per il gioco principa¬ 
le. Dopo aver lasciato la BAO per 
completare i suoi studi in ingegne¬ 
ria elettrica, Mark ha fondato la 
Terminal Reality Ine., dopo ha ope¬ 
rato come Game Designer. Tra i 
giochi più conosciuti di questa 
azienda ricordiamo: Terminal Velo- 
city, CART Precision Racing e Mon- 
ster Truck Madness 1 e 2. 


COME AVERE QUESTO LAVORO 

•••£ “Da noi alla TRI funziona più 0 
meno così: la prima cosa che 
vogliamo vedere sono dei demo e 
dei piccoli programmi realizzati 
dal candidato. Per noi valgono più 
di qualsiasi laurea. Vedere l’abilità 
sul campo è molto più importante 
di qualsiasi pezzo di carta. A diffe¬ 
renza di quello che la gente pen¬ 
sa, la programmazione è un’arte. 

Si può studiare tutta una vita sen¬ 
za essere in grado di diventare dei 
veri fuori classe. Logicamente 
un’altra caratteristica importante 
è l’abilità di lavorare in gruppo. Le 
‘prime donne’ e gli egocentrici non 
sono adatti a questo lavoro”. 

“Se siete permalosi e non accetta¬ 
te consigli dagli altri, non potrete 
mai entrare in una squadra. Per 
questo l’arroganza non è permes¬ 
sa neanche dopo anni d’esperien¬ 
za nel settore.” 



□HMPm 


Sebbene ci sia una discreta richiesta di personale da parte di grandi 
industrie, molti giovani preferiscono lanciarsi nella creazione di un pro¬ 
prio gruppo di sviluppo. Randell ha lavorato per anni, prima di mettersi in 
proprio fondando la TRI. 























GIORNALISTA 

SPECIALIZZATO/ 

SCRITTORE 

COSA OCCORRE •••£ Un PC a casa 
per poter giocare e l’abilità di ana¬ 
lizzarne e di descriverne le caratte¬ 
ristiche di un titolo in maniera criti¬ 
ca. E’ fondamentale essere in gra¬ 
do di evitare i gusti personali quan¬ 
do si deve recensire un gioco. 
Anche se si odia un determinato 
genere, bisogna essere sufficiente- 
mente professionali in modo da 
giudicarlo onestamente. Non tutti i 
giornalisti del settore possono 
essere definiti dei Dante Alighieri 
dell’industria videoludica, ma le 
persone che fanno un buon lavoro 
sono soprattutto quelle che sanno 
descrivere in profondità, pregi e 
difetti dei giochi. I migliori sono 
quelli che hanno giocato per anni e 
conoscono la storia di questa indu¬ 
stria; in questo modo sono in gra¬ 
do di fare dei paragoni fra i giochi 
di oggi e quelli del passato. I gior¬ 
nalisti migliori sono quelli in grado 
di scrivere con uno stile ed ironia 
spiccati, ma senza esagerare. E’ 
fondamentale l’abilità di adattare il 
proprio stile di scrittura in funzione 
della rivista e rendere l’articolo pia¬ 
cevole e scorrevole per tutti. 

COSA DEVE FARE •••£ Esattamente 
ciò che pensa: giocare ai videogio¬ 
chi e scrivere articoli su di essi. E’ 
stato facile installare il gioco? E’ 
presente un tutorial comprensibi¬ 
le? I controlli sono ben organizzati? 

. suono fa schifo? Nel campo dei 
PC è importantissimo poter speri¬ 
mentare i giochi su diverse confi¬ 
gurazioni. Questo è l’unico modo 
per rendersi conto direttamente 
dei requisiti necessari a ottenere 
un rendimento accettabile. Non 
bisogna mai fidarsi delle informa¬ 
zioni scritte sulla scatola perché 
spesso non sono vere. Chi sceglie 
di lavorare come libero professioni¬ 
sta ha un maggior controllo sul 
tempo da dedicare al suo lavoro, 
ma questo lo obbliga a faticare il 
doppio per tenersi costantemente 
aggiornato. Più si è indipendenti e 
più ci si deve impegnare per avere 
buoni risultati. 

COSA LI RENDE FELICI •••£• Sembra 
una stupidaggine, ma è vero: gio¬ 
care gratis! Infatti si hanno più gio¬ 
chi di quanti se ne possono speri¬ 
mentare e si viene addirittura 
cagati per giocare! Inoltre si ha la 
possibilità di andare in giro per il 
mondo nelle fiere specializzate o 
per intervistare i produttori dei gio¬ 
chi più famosi. A volte vengono 
anche “costretti” a partecipare alle 
feste organizzate dalle varie 
società. 


“La grande soddisfazione della mia vita, 
consiste nell’aver convinto quegli alloc¬ 
chi dei miei superiori che sono in grado 
di scrivere professionalmente, ha ha ha!” 


COSA LI DEPRIME FINO ALLA 
MORTE •••£ Spesso vengono 
costretti a dover lavorare su dei 
giochi veramente schifosi. I veri 
professionisti si danno sempre da 
fare anche se il titolo da recensire 
è un vero orrore. Per questa ragio¬ 
ne non è difficile trovare in reda¬ 
zione gente che fissa il monitor 
piagnucolando frasi come “oddio, 
ora vomito” o “ quattro ore della 
mia vita completamente buttate”. 
QUANTO SI GUADAGNA ••»> Non è 
certo il lavoro adatto a chi aspira 
alla ricchezza. Quando si inizia, la 
paga è piuttosto bassa, ma con un 
po’ d’esperienza si può arrivare a 
guadagnare fino 40 milioni l’anno. 

CHI CE L’HA FATTA 

CARLO CHERICONI 

EDITOR TECNICO 
PLAY PRESS PUBLISHING 

COME TUTTO COMINCIO’ -j> “La 

mia passione per i videogiochi risa¬ 
le ai tempi delittori VCS2600. In 
tutta la mia vita ho avuto numero¬ 
se console e computer a cui sono 
affezionato in modo quasi morbo¬ 
so. Per un lungo periodo della mia 


vita ho lavorato come sceneggiatore di fumetti 
e progettista di siti Internet, ma la mia passio¬ 
ne per i videogames è sempre stata altissima. 
Ho anche avuto la fortuna di lavorare come 
Game Designer per un gioco d’edicola con Bud 
Spencer nel ruolo di protagonista. Quando un 
giorno Alessadro Ferri (Direttore della Play 
Press Publishing) mi ha proposto di dare vita a 
una nuova rivista per Playstation (cioè PSM), 
non ho avuto alcuna indecisione. Ho mollato 
tutto e mi sono messo al lavoro. La mia idea 
fissa è cercare di realizzare riviste che rispetti¬ 
no i lettori dando loro informazioni reali, recen¬ 
sioni oneste e anteprime pertinenti. Per troppo 
tempo mi sono sentito un giocatore maltrattato 
e ora nel mio piccolo voglio cambiare le cose!”. 

CHI CE L’HA FATTA 

JASON D’APRILE 

SCRITTORE FREELANCE 

COME TUTTO COMINCIO’ “Molto sempli¬ 
ce, un giorno incappai in un’inserzione, con la 
quale una rivista di giochi per Amiga cercava 
personale. A quel tempo ero un appassionato 
di giochi per Amiga e ottenni il lavoro. Il lavoro 
consiste nel dimostrare costantemente di 
essere una persona affidabile, nello scrivere 
bene, e non provarci mai con PR femmine, 
specie se sono sposate... Possono accadere 
brutte cose!” 



PLAYPRESSTDBLISHTNG 


Ecco i gloriosi giornalisti di PCUltra impegnati al concepimento 
dei loro feroci articoli... fra una sessione e l'altra di Half Life. 



Il primo lavoro di Giorgio: assaggiatore per l'ambasciata araba 




















Il primn lavoro di Stefano: terza boa durante l'America's Cup 



GRAFICA 3D 

COSA OCCORRE ••••> Questa è una delle spe¬ 
cializzazioni più richieste dall’industria dei 
videogiochi. Il problema è che in questo cam¬ 
po bisogna avere un grande talento artistico e 
una profonda conoscenza tecnica. Di base è 
fondamentale saper usare alla perfezione pro¬ 
grammi di modellazione tridimensionale come 
3D Studio Max, Softimage e Lightwave (è 
importante conoscere anche pacchetti per l’i- 
mage processing, come DeBabelizer). Logica¬ 
mente è importante saper usare bene anche 
programmi per la grafica 2-D come Photoshop. 
A tutto questo va aggiunto anche un elevato 
estro artistico e una grande creatività. Se riu¬ 
scite ad avere tutte queste caratteristiche sie¬ 
te praticamente una miniera d’oro che cammi¬ 
na. Il lavoro per voi è assicurato sia in Italia 
che all’estero. Attenzione però, perché il 
vostro livello di bravura deve essere sopra la 
media, quindi non montatevi la testa se finora 
avete ricevuto complimenti solo da mamma e 
papà. 

COSA DEVE FARE •••£ Le posizioni di lavoro 
possono variare molto, da Art Director (che 
consiste nello stabilire tutto lo stile visivo di 
un gioco, dirigendo lo staff artistico) a tutte le 
posizioni subordinate. Il livello più basso è 
quello del “Pixel Monkey”, in cui bisogna sola¬ 
mente ripulire e raffinare le immagini scanne- 
rizzate 0 altri piccoli lavoretti simili. Si passa 
poi agli addetti all’animazione, grafici 2-D, gra¬ 
fici 3D, creatori di mappe e specializzati in tex- 
ture. Vista l’importanza della grafica nei giochi 
moderni, questo è il lavoro con maggiori pos¬ 
sibilità di sviluppo nel futuro. 

COSA LI RENDE FELICI L’industria dei 
videogiochi è ben nota per la tolleranza dal 
punto di vista dell’aspetto personale. Più si 
lavora in un campo artistico e maggiori possi¬ 
bilità si hanno di evitare giacca e cravatta. Non 
è un mistero che alcune società scelgono il 
loro personale creativo in base al modo di 
vestirsi. La cosa buffa è che in questo campo 
tutto va al contrario: meno si è eleganti e più 
possibilità si hanno di ottenere il posto. La 
possibilità di andare in ufficio con jeans strap¬ 
pati e una cresta blu in testa è sicuramente 
una grande sensazione di libertà. 

COSA LI DEPRIME FINO ALLA MORTE •••> Agli 
inizi si tende a non essere super pagati;specie 
se non si hanno grandissime conoscenze spe¬ 
cifiche. Spesso dovrete ingoiare il vostro orgo¬ 
glio e fare alcuni lavori non eccessivamente 
artistici. Se supererete i primi tempi duri, 
comunque, le cose finiranno per migliorare. 
QUANTO SI GUADAGNA •••£• Se la compagnia 
da cui si viene assunti è ragionevolmente 
importante, si possono guadagnare dai 40 agli 
80 milioni l’anno. Questo all’inizio della carrie¬ 
ra! In breve tempo, gli artisti più dotati posso¬ 
no tranquillamente triplicare questa cifra. 

CHI CE L’HA FATTA 

BIJ WEST, 

MAXIS 

(ex collaboratore ATARI) 

“Le società importanti hanno delle divisioni 
grafiche veramente enormi. In questa situazio- 


“Alla fine ebbero bisogno di un 
compositore, e gli dissi: ‘OK, la 
musica ve la faccio gratis, va 
bene?’” 



Redime di Accolade è uno dei progetti più recenti di Tallarico. 


ne non è facile riuscire a emergere 
dal mucchio distinguendosi dagli 
altri principianti volenterosi pre¬ 
senti in ufficio. Generalmente gli 
aspetti più divertenti e creativi di 
questo lavoro spettano esclusiva- 
mente all’Art Direct 0 ai designer 
più esperti. Quindi bisogna passa¬ 
re un po’ di anni a lavorare come 
schiavi prima di sperare che qual¬ 
cuno vi noti e vi affidi un incarico 
di maggior prestigio. Quando ho 
cominciato la mia carriera all’Atari 
il mio compito era solo quello di 
copiare su computer degli schizzi 
a matita che mi venivano passati. 
Più esperienza acquistavo e più gli 
schizzi diventavano delle descri¬ 
zioni approssimative. Alla fine 
sono riuscito a ottenere una com¬ 
pleta libertà di azione”. 

MUSICISTA 

COSA OCCORRE ••••:• Prima di tutto 
è fondamentale un buon talento 
musicale. È importantissimo esse¬ 
re prima dei bravi compositori e 
poi dei buoni tecnici. I programmi 
più usati nel settore sono Musica 
Forge, Digital Performer, Alchemy 
0 Sound Edit Pro. Inoltre, non è 
male avere anche qualche amico 
nel settore in grado di presentarvi 
le persone giuste. 

COSA DEVE FARE •••> Il musicista 
deve lavorare a stretto contatto 
con i produttori e il Game Desi¬ 


gner per dare vita alla colonna 
sonora del gioco. Inoltre, a volte, 
deve occuparsi anche degli effetti 
sonori e delle voci dei personaggi. 
È un lavoro molto meno semplice 
di quello che sembra. 

COSA LI RENDE FELICI •••> Creare 
un universo sonoro veramente 
straordinario che invogli a giocare 
continuamente. Immaginate cosa 
sarebbe il vostro gioco di strategia 
in tempo reale con solo due melo¬ 
die di base, voci squallide dei sol¬ 
dati e pessimi effetti speciali delle 
armi. Quanto tempo impieghere¬ 
ste a cancellarlo dall’Hard Disk? 
COSA LI DEPRIME FINO ALLA 
MORTE ••••:• Collaborare con desi¬ 
gner e produttori che pensano di 
capirci più di loro nel campo musi¬ 
cale. Purtroppo questa è una 
situazione molto comune. Bisogna 
avere pazienza e inghiottire parec¬ 
chi bocconi amari. 

QUANTO SI GUADAGNA •••> Un 
compositore alle prime armi arriva 
a guadagnare dai 40 agli 80 milio¬ 
ni di lire l’anno. Con un po’ d’espe¬ 
rienza non sarà difficile far salire la 
cifra fino a 140/160 milioni. 

CHI CE L’HA FATTA 

TOMMY TALLARICO 

TOMMY TALLARICO STUDIOS 

Tommy Tallarico è un compositore 
affermato, con più di 140 colonne 





Con oltre 140 colonne sonore realizzate, 
> V Tommy Tallarico è uno dei musicisti più 
richiesti sul mercato. 

















sonore al suo attivo. La carriera di 
Tommy è iniziata come Game 
Tester. Il suo compito era provare i 
giochi per verificare che non ci fos¬ 
sero errori. In seguito è entrato 
attivamente nel processo di produ¬ 
zione come musicista. Ora, ha un 
suo studio personale, numerose 
colonne sonore di successo e una 
decina di carte di credito. Niente 
male per un ragazzino che tutti 
trattavano come un nerd da com¬ 
puter”. 

COME AVERE QUESTO LAVORO 

‘Tutto parte con un nastro 
demo sul quale vanno incisi i vostri 
pezzi migliori. Molti musicisti deci¬ 
dono di riunire brani di diverso 
genere per dimostrare di essere 
dei compositori versatili. In realtà, 
nel mondo dei videogiochi c’è 
un’altissima richiesta di brani 
musicali, per questa ragione vi con¬ 
viene proporre lo stile in cui siete 
più bravi. “Un’ottima possibilità 
per trovare lavoro consiste nel fre¬ 
quentare le fiere dedicate ai video¬ 
giochi e al multimedia, occasioni 
jniche per incontrare i produttori, i 
:esigner e altra gente importante. 
Recatevi ai loro stand e consegnate 
ero direttamente la vostra casset¬ 
ta. Potete anche inviare la cassetta 
:er posta, ma l’attacco diretto è 
sempre l’opzione migliore”. 

“.a cosa che spesso tende a 
:emoralizzare è che i produttori a 
. alte vi impongono quello che 
aovete fare. Spesso vi sentirete 
dire di copiare un determinato 
g'uppo o stile musicale. 

: no cominciato facendo dei test 
sui giochi della Virgin. Quando mi 
trasferii in California vivevo sulla 
spiaggia e possedevo solo un paio 
: tastiere, nessun equipaggia- 
-ento professionale. Dopo tre 
mesi che lavoravo per loro, alla 
fine. ebbero bisogno di un compo- 
; tore e gli dissi: ‘OK, la musica ve 
3 ‘accio gratis, va bene?”’ 

*'a:e qualsiasi cosa per ottenere 
.ostro primo ingaggio; il resto 
. r "à da solo! Il mio primo lavoro 
fu a colonna sonora di Prince of 
Pers a per il Game Boy. È stata 
--ia vera sfida”. 

SPERIMENTATORE 
DEI GIOCHI/ 
“TESTER” 

COSA OCCORRE •••£ Un buon 
•occhio”, alcune conoscenze tec- 
*K“e, capacità di concentrarsi su 
so.o obiettivo e un saaaacco di 
te'-ipo libero. 

COSA DEVE FARE ••••> Semplice. Si 
vir-<e magati per giocare ai video- 
gi-rs. non male eh? Il problema 
èc“*r a,che volta non sapete 


“C’è una certa soddisfazione nei guada¬ 
gnare contanti e computer (e a volte 
perfino automobili) in competizioni 
come la Professional Gamer’s League”. 


CHI CE L’HA FATTA •••>• Ok, i Tester non sono 
le persone più ricche del mondo dei videogio¬ 
chi. In Italia un lavoro così può essere adatto 
solo a uno studente con tanto tempo libero. 
All’estero le cose sono leggermente diverse. 
Per esempio in America i Tester arrotondano 
lo stipendio partecipando (e spesso vincendo) 
numerosi tornei. Per farvi capire meglio abbia¬ 
mo contattato Jay Severson e ci siamo fatti 
mandare la lista dei trofei vinti nel 1998: 

• 8.500 dollari in contanti (circa 16 milioni). 

• Cybermax 35omhz Game PC (AMD K-6-2 
powewred). 

• Scheda grafica Viper V550 della Diamond 
Multimedia. 

• 28Mb di Syncronous Memory dalla MGV 
Memory. 

• Un modem 56K della US Robotics. 

• Un mouse Logitech. 

• Un Sistema sonoro Advent Powered Partners 
AV390PL. 

(Il valore di tutto ciò ammonta a circa 7 milioni) 

ALTRI POTENZIALI GUADAGNI ••••> Guadagno 
fisso dai 18 ai 90 milioni l’anno. 

Apparizioni in pubblico per mostrare il funzio¬ 
namento dei giochi fruttano circa 1 milione al 
giorno. 

Pubblicazione di guide strategiche: dai 10 ai 
35 milioni l’anno 

Riviste e pubblicazioni On-Line fruttano circa 
800 mila lire al mese. 



Eccolo che mostra i suoi premi sul palco di uno dei numerosi concorsi a cui ha par¬ 
tecipato. Alla sua sinistra c’è il mitico Nolan Bushnell, attuale presidente della 
lega dei giocatori professionisti. 


che gioco vi spetterà. Si passa da 
capolavori come HalfLife a pro¬ 
dotti agghiaccianti come Barbie 
Pet Detective ! È necessario cono¬ 
scere alla perfezione il linguaggio 
tecnico per spiegare in poche 
parole le cause di eventuali ‘crash’ 
del computer. 

COSA LI RENDE FELICI ••••> Dopo 
tanto allenamento su un singolo 
gioco, questi Tester diventano dei 
veri campioni tanto da vincere i 
più importanti tornei di videogio¬ 
chi. In questo modo riescono a 
guadagnare svariati premi e a vol¬ 
te cospicue somme di denaro. 
COSA LI DEPRIME FINO ALLA 
MORTE •••$• Fare il test di giochi 
come Barbie Pet Detective. 
QUANTO SI GUADAGNA •••£• Tutti, 
anche i più grandi come la Lucas 
Arts e la Sierra, hanno bisogno di 
tester. La paga però è piuttosto 
contenuta (circa 25 mila lire l’ora). 
In ogni caso non bisogna dimenti¬ 
care che molti Game Designer di 
fama internazionale hanno iniziato 
la loro carriera in questo modo. A 
volte potrete procurarvi un incari¬ 
co di Tester anche attraverso 
Internet. 



Il primo lavoro di Andrea: inscatolatore di nastri d'inchiostro per stampanti 

















ATI dimostra che non esistono solo 3Dfx e Riva TNT 



PREZZO •••£ 300.000 Lire 
CHIPSET »4 Ati Rage 128 GL 
RAM 32MB 

SUPPORTO 3D-fr Pirect3P. OpenGL 
BUNDLE—•> Half-Life: Day One, Motoracer 2 



a sempre la ATI 
occupa una posizione 
di tutto rispetto nel 
mercato delle schede 
grafiche per PC, 
dominando completamente il set¬ 
tore OEM. Inoltre, propone pro¬ 
dotti completi di tutto (video, edi¬ 
ting e uscita TV) a prezzi davvero 
imbattibili. 

A differenza di 3Dfx, PowerVR e 
‘NVIDIA, la ATI non si era mai seria¬ 
mente occupata del settore schede 
3D, anche a causa della loro inespe¬ 
rienza in questo campo. Il chip Rage 
Il permetteva di avere una grafica 
2D di altissimo livello (forse la 
migliore), ma per quel che riguar¬ 
dava la grafica tridimensionale le 
cose non andavano altrettanto 
bene. Il chip Rage Pro aveva una 
buona accelerazione sotto Direct3D, 


ma sotto OpenGL era ancora molto 
lontano dalle prestazioni della Voo¬ 
doo 2. L’ultimo processore creato 
dalla ATI si chiama Rage 128 GL e si 
rivela una gradita sorpresa. Forse 
non sarà il migliore, ma riesce 
comunque a dare del filo da torcere 
alla concorrenza. La ATI Rage Fury è 
la prima scheda a essere basata su 
questo nuovo chip. Oltre ad andare 
veloce quanto le schede della Riva, 
questo nuovo gioiello offre molte 
nuove caratteristiche tra cui una 
velocizzazione delle prestazioni gra¬ 
fiche di Windows e la possibilità di 
aggiungere un sintonizzatore per 
prendere anche i canali televisivi. La 
Rage Fury rappresenta senza dub¬ 
bio una validissima alternativa alla 
Riva TNT. 

La scheda è disponibile solo in con¬ 
figurazione AGP, ma fortunata¬ 
mente viene fornita con 32MB di 
Ram. In questo modo non avrete 
bisogno della memoria di sistema 
per la gestione delle texture. L’ele¬ 
vata quantità di memoria viene 
usata per il frame buffer 0 per l’ap¬ 


A TUTTA BIRRA!!! 


CONFIGURAZIONE TESTATA: Un PII 300 con scheda madre a ìoomhz e chipset 400BX, 
64MB di Ram, Windows98 e le DirectX 6.0 installati. Tutti i valori di fotogrammi al 
secondo sono calcolati usando una risoluzione di 800x600. 
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plicazione delle tex¬ 
ture, permettendo in 
questo modo risolu¬ 
zioni altissime con 
colori a 32-bit reali. 

Tradotto in italiano: i 
giochi avranno colori 
migliori e risoluzioni più alte 
rispetto a una Riva TNT. 

Nei test che abbiamo eseguito, la 
Rage Fury si è comportata ottima¬ 
mente sia sotto Direct3D che sotto 
OpenGL. La velocità d’animazione è 
sempre stata all’altezza di quella 
offerta dalla TNT. Inoltre, calco¬ 
lando che i driver che abbiamo 
usato non erano ancora definitivi, 
possiamo dire che la versione finale 
potrebbe raggiungere senza troppi 
problemi le prestazioni della Riva. 
La Rage Fury non ha mai rallentato 
0 dato problemi durante i test. 
Anche durante le prove più impe¬ 
gnative con alto numero di poligoni 
e texture, la fluidità d’animazione è 
rimasta sempre costante. Dopo 
averla spremuta come un limone 
possiamo dire che le prestazioni 


La Rage Fury è sicuramente la miglior scheda 
uscita dopo il debutto della Riva TNT. 
Comunque, le differenze di prestazioni sono 
minime. Appena la ATI farà uscire i driver 
definitivi, siamo sicuri che la Rage Fury potrà 
superare serenamente le prestazioni della 
concorrenza. 


I Test 

Noterete (speriamo) che i nostri giochi-test 
sono leggermente cambiati. Per stare al 
passo coi tempi, abbiamo eliminato Turok 
perché non consentiva di andare oltre 
800x600. Ormai le schede attuali non hanno 
problemi a superare tale risoluzione. 

Al suo posto abbiamo messo HalfLife. L’in¬ 
credibile popolarità di questo gioco unita a 
una grafica abbastanza complessa (non è 
Unreal, ma è comunque molto bella) lo ren¬ 
dono un prodotto perfetto per provare le 
schede acceleratrici. Per la vostra gioia, in 
uno dei prossimi CD includeremo anche tutti 
gli strumenti che utilizziamo per fare questi 
test. In questo modo potrete fare le vostre 
misurazioni da soli (e non dite che non vi 
vogliamo bene). 


Carmack ha consigliato la 
Rage Fury per far girare QUI. 

sono d’altissimo livello, anche se 
non ci sembrano all’altezza della 
nuova Voodoo 3. In fondo questo 
era prevedibile, vista la maggiore 
esperienza della 3Dfx in questo set¬ 
tore. Comunque, possiamo dire che 
nella grafica 2D, la scheda della ATI 
non ha rivali (TNT, Banshee, Savage 
3D e Voodoo 3 sono decisamente 
surclassate). 

A causa del processore costruito a 
0.25 micron, la temperatura durante 
l’utilizzo si mantiene su valori piut¬ 
tosto alti. La ATI comunque ci ha 
assicurato che è normale che la 
scheda surriscaldi e che non vi 
saranno problemi di sorta nella ver¬ 
sione finale che arriverà tra poco nei 
negozi. A conferma di questo, noi 
possiamo assicurarvi che anche se 
la scheda scaldava molto, non si è 
mai bloccata né ha mostrato rallen¬ 
tamenti 0 incertezze durante l’uti¬ 
lizzo. 

Siamo sicuri che la ATI Rage Fury 
diventerà presto un successo. Lo 
stesso John Carmack ha indicato 
questo prodotto come la scelta 
migliore per giocare a Quake III: 
Arena. Concludendo, si può dire che 
questa scheda sia una delle migliori 
in assoluto, con un 2D perfetto e un 
3D secondo solo a quello della Riva 
TNT (di molto poco, comunque) e 
delle schede 3Dfx (Voodoo3 e Voo- 
doo2 SU). Visto anche il prezzo che 
si annuncia, molto competitivo, non 
possiamo fare altro che consigliar- 
vela. Non ne rimarrete delusi. ^ 
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Cosa accade realmente 
dentro una scheda 3D 


nche se molte per¬ 
sone possiedono un 
1 acceleratore 3 D, 
poche di loro cono¬ 
scono i processi lun¬ 
ghi e complicati che avvengono 
all’interno. Grazie alla scienza 
moderna, siamo stati in grado di 
studiare a fondo queste schede. 

Nel farlo ci siamo resi conto di cosa 
siano davvero in grado di fare que¬ 
sti splendidi pezzi di hardware. I 
risultati potrebbero stupirvi e 
andare ben oltre le vostre cono¬ 
scenze. Ma fidatevi di noi, siamo 
dei professionisti seri e non vi 
: iremmo mai cose sbagliate... o no? 

Il lungo viaggio di un pixel 
per diventare una texture 


ZUL 


bit di informazioni bidimensio¬ 
nali conosciuto come pixel viene 
-ìandato dal gioco dentro la 
;:heda 3D per affrontare un lungo 
. aggio di completa redenzione. 


XEL 


pixel comincia il suo viaggio 
zampletamente nudo e non 
•asato. Nella Texture Fitting Unit 
:-esto povero sfigato viene pre- 
: arato per diventare una texture. 


‘.ella TMU (Texture Memory Unit) 
dei piccoli gnomi applicano una 
Texture sopra il pixel. Per le 
s:nede con due TMU, come la 
. codoo 2, il pixel riceve un 
secondo vestito di Texture per pro¬ 
teggersi dai terribili agenti atmo- 
s*erici (dentro le schede fa molto 
caldo). Le schede Voodoo 2 pos¬ 
sono essere configurate in moda- 
:à SU (due Voodoo 2 insieme), in 
-nodo tale da avere 4 TMU, a 
tatto vantaggio dei pixel che 
corranno festeggiare con gli 
amici della scheda vicina (in 
coche parole, andrete molto più 
veloci). 


4 ili 


I c xel texturizzato viene man¬ 
cato nella Ram della scheda per 
1 suo viaggio verso il genere 
.-ano. Le schede con più Ram 
so n 0 la scelta migliore perché i 
c ixel hanno più spazio per vivere. 


In questo modo quando arrive¬ 
ranno sullo schermo, vi saranno 
riconoscenti e vi vorranno tanto 
bene. 




In questo momento, i pixel sono 
ancora piatti, quindi vengono 
mandati nella Pixel Inflation Unit. 
Questo importantissimo circuito 
riempie di nitrogeno puro i pixel, 
dando profondità a quello che 
prima erano semplici bit in 2D. 


1 6 11.11 


Visto che i pixel sono stati gonfiati, 
di solito sono lenti e disorientati. 
Per spingerli verso la prossima 
avventura i costruttori di schede 
usano dei mezzi di trasporto spe¬ 
ciali. Le schede più moderne 
usano dei bus a 128-bit. 


UM 


A questo punto i pixel entrano 
nella sezione degli effetti speciali. 
Mentre sono ancora un po’ confusi 
gli vengono apportate tutte quelle 
migliorie che vi fanno gridare 
“WOW” dopo che avete caricato il 
gioco per la prima volta. 


r jm 


A questo punto i pixel vengono 
mandati nel Texture Buffer per 
essere lucidati. 


In quest’altro chip dedicato agli 
effetti speciali, i pixel più brillanti 
vengono selezionati per diven¬ 
tare degli effetti luminosi di 
prim’ordine. I più for¬ 
tunati si tra¬ 
sforme¬ 


ranno negli effetti riflesso che si 
vedono quando, in gioco, guar¬ 
date una fonte di luce. 


Dòn 


Ancora più avanti, ogni pixel viene 
fornito di scarpe da tennis firmate 
(dipende dal contratto stipulato). 
Queste sponsorizzazioni sono più 
importanti che mai, considerato 
anche che i pixel guadagnano 
molto poco. Se osservate più da 
vicino i texel (i pixel finiti) delle 
schede 3Dfx, noterete dei piccoli 
logo della Nike su ognuno di loro. 
Adidas ha concluso un affare 
simile con la ‘Nvidia e la sua TNT. 


nria 


A questo punto, molti (se non 
tutti) pixel non sono ancora pronti. 
Dovranno affrontare un processo 
di purificazione molto difficile. Alla 
fine di questo percorso spirituale, 
il 97% dei pixel subisce l’Anti-Alia- 
sing e perde queirarrogante 
aspetto seghettato. 


rìBirn 


Dopo una piccola cerimonia di pre¬ 
miazione, quelli che ce l’hanno 
fatta vengono nominati texel e poi 
spediti ai box in attesa della luce 
verde. Quando verrà il momento, 
correranno come pazzi verso il 
vostro monitor. 


uluhi 
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I texel arrivano nel vostro monitor 
e ci rimangono per un sessante¬ 
simo di secondo (per quelli fortu¬ 
nati, se giocate a Tresposser ci 
rimangono molto di più). La conti¬ 
nua apparizione di questi esseri 
fatati fa in modo che le immagini 
scorrano fluide sul vostro monitor. 

Quindi la prossima volta che gio¬ 
cate a Tomb Raider, ricordate 
quanti pixel donano la loro vita per 
far spostare le tette di Lara. 
Soprattutto in questo caso il loro 
sacrificio non è stato vano. 


Questa storia è scritta più che altro 
per divertirvi, ma se la leggete con 
attenzione potreste davvero impa¬ 
rare qualcosa sul procedimento 
che crea gli effetti e la grafica che 
amiamo tanto nei videogiochi. In 
caso contrario, dovete comunque 
ammettere che nessuno sano di 
mente (e infatti noi non lo siamo) 
avrebbe scritto questa storia. 


Le schede 3D del futuro renderanno i giochi migliori e faranno anche il caffè 






















































Nei caso non lo sappiate, Doom è uno dei più bei giochi della storia 
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Il sonoro 3D Esce 
allo scoperto con 
A3D, GAX e Sen- 
saura 
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Half Life: un ottimo esempio di come programmare un gioco con 
audio in3D. 


Icuni milioni di anni 
fa, quando la Terra si 
raffreddò, vennero 
inventate le schede 
sonore per PC. Fino 
ad allora, noi videogiocatori di 
vecchia guardia, potevamo sentire 
solo degli squallidi beep emessi 
dal piccolo altoparlante all’interno 
del PC. La qualità del suono dei 
vecchi giochi era praticamente 
uguale a quella di un telefono 
caduto da un burrone e finito den¬ 
tro un fiume. Ora le cose sono 
radicalmente cambiate e le capa¬ 
cità audio dei vostri computer si è 
decisamente evoluta. 

Dopo le prime schede a 8-bit si è 
passati a quelle a 16-bit per arri¬ 
vare poi agli ultimi modelli dotati 
di caratteristiche davvero sconvol¬ 
genti. Già all’epoca di Doom le 
Sound Blaster riuscivano a otte¬ 
nere risultati più che soddisfa¬ 
centi. Bene, quello era niente. 
Oggi, trovare una scheda sonora 
su bus ISA è semplicemente 
impossibile, a meno che non 
abbiate un computer Packard Bell. 
Il sonoro 3D finalmente sta diven¬ 
tando lo standard. Ormai ogni gio¬ 
catore che si rispetti ha montato 
sul PC una scheda audio 3D 
insieme aH’immancabile accelera¬ 
tore grafico. Questa crescente 
attenzione nella qualità audio sta 
dando vita a una battaglia per 
definire l’API da adottare. API 
significa Application Program 
Interface. In poche parole si tratta 
di un gruppo d’istruzioni informa¬ 
tiche che fanno da tramite tra un 
programma e il vostro hardware. 
Attualmente lo standard più sup¬ 
portato è FA3D della Aureal Tech¬ 
nologies, che dà il meglio di sé su 
schede dotate di chip della Vortex. 
La Creative Labs ha creato l’ottimo 
EAX, Enviromental Audio eXten- 
sions, che viene pienamente sup¬ 
portato dalla nuova Sound Blaster 
Live! Anche la Microsoft ha la pro¬ 
pria API per il sonoro 3D: Direct- 
Sound3D. Lo standard Microsoft è 
supportato da praticamente tutte 
le schede presenti sul mercato, ma 
sono pochi i giochi che lo utiliz¬ 


zano. Con una qualità nettamente 
inferiore, è presente anche la 
Yamaha con la sua scheda 
WaveForce 192XG che utilizza la 
API Sensaura. Questo standard è 
poco conosciuto ed è supportato 
direttamente da pochissimi giochi. 
Comunque la WaveForce 192XG è 
in grado di funzionare anche con 
PA3D attraverso un piccolo pro¬ 
gramma che converte le informa¬ 
zioni in standard Sensaura. Il risul¬ 
tato finale è decisamente scarso. 
Comunque, tutte le schede che 
abbiamo recensito supportano 
senza problemi sia il DirectSound 
che il DirectSound3D. Includono 
anche le classiche porte joy- 
stick/MIDI che hanno funzionato 
perfettamente con tutti i controller 
che abbiamo testato, compreso il 
problematico Microsoft Sidewin- 


der ForceFeedback Pro. La scheda 
WaveForce 192XG della Yamaha è 
in assoluto la migliore per quanto 
riguarda i file MIDI, ma conside¬ 
rando che i file MIDI sono assenti 
nei videogiochi moderni questo 
non è poi un gran pregio. Comun¬ 
que, tutte le schede hanno 64 voci 
via hardware e raggiungono le 128 
voci via software. 

La compatibilità con il DOS, ormai, 
non è più molto importante. La 
Sound Blaster Live! e la Diamond 
MX300 la offrono lo stesso e per¬ 
mettono di giocare a Doom con 
un audio perfetto (e questo non ci 
dispiace affatto). In ogni caso, 
tutti i computer moderni possono 
far girare i giochi sotto il prompt 
di MS-DOS in Windows in modo 
da funzionare con qualsiasi 
scheda. 


Unreal è stato il primo gioco a utilizzare efficacemente il 
sonoro 3D. 


LO STANDARD MIGLIORE 


Ciascuna delle tre schede che 
abbiamo recensito in questo arti¬ 
colo è stata progettata avendo in 
mente un preciso API per il sonoro 
3D. Non parliamo chiaramente del 
DirectSound3D di Microsoft. La 
scheda Monster Sound MX300 è la 
piattaforma perfetta per PA3D 2.0 
la Sound Blaster Live! È uscita 
insieme all’ EAX mentre la 
WaveForce 192XG della Yamaha 
utilizza il Sensaura. 

EAX è leggermente diverso dagli 
altri visto che non è stato creato 
per posizionare realmente il suono 
in un ambiente 3D. 

Gli altri due standard sono decisa¬ 
mente più avanzati. Ogni volta che 
in un videogioco viene emesso un 
rumore, la scheda capisce la 
distanza e la posizione del suono e 

10 riproduce in modo da simulare 
esattamente questo posiziona¬ 
mento. Quindi ogni volta l’effetto 
verrà emesso in modo diverso per 
darvi la sensazione di trovarvi vera¬ 
mente al centro dell’azione. L’EAX 
funziona in modo diverso. Infatti 
non cerca di capire il punto da cui 
viene emesso il suono, ma attra¬ 
verso degli effetti di riverbero nel¬ 
l’ambiente cerca di dare più reali¬ 
smo a ogni effetto sonoro. Anche 
se la Sound Blaster Live! è proba¬ 
bilmente la miglior scheda in circo¬ 
lazione, lo standard EAX sembra 
meno efficace rispetto all’A3D 2.0, 
che produce effetti credibili anche 
se usate solo due casse frontali. 

Ma se potete permettervi un kit da 
4 casse 0 più (insieme a un 
subwoofer), la scelta migliore è la 
scheda della Creative. 

L’A3D 2.0 è la scelta migliore anche 
se non potete permettervi un 
impianto stereo di alta qualità. Èo 
davvero incredibile quello che rie¬ 
sce a fare anche con solo due 
misere casse. Ascolterete effetti 
che pensavate fossero impossibili 
da realizzare. La differenza che esi¬ 
ste tra il suono stereo normale e il 
sonoro 3D è enorme. Nessuna 
descrizione vi farà capire vera¬ 
mente finché non proverete l’ef¬ 
fetto con le vostre orecchie. Grazie 
all’A3D verrete sbalzati al centro 
dell’azione e dopo un po’ di partite 
sarete in grado di capire la posi¬ 
zione dei nemici grazie al rumore 
delle loro armi. 

11 Sensaura è decisamente nel gra¬ 
dino più basso della nostra classi¬ 
fica visto che non supporta al 
meglio il DirectSound 3D e deve 
per forza appoggiarsi all’A3D. Per 
questa ragione la WaveForce (che 
si basa su Sensaura), pur essendo 
un’ottima scheda, non può decisa¬ 
mente competere con i prodotti 
della Creative e della Diamond. 
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SoundBlaster 
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WaveForce 
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Per un lungo periodo la Creative è 
stata la regina incontrastata del 
mercato audio su PC. Questo pri¬ 
mato gli è sfuggito a causa del 
ritardo con cui hanno fatto uscire 
una scheda con sonoro tridimen¬ 
sionale. Ora è finalmente disponi- 
oile la nuova Sound Blaster Live!, 
che segna ufficialmente l’entrata 
della Creative nella terza dimen¬ 
sione. Ma mentre questa scheda 
era in progettazione, FA3D si è 
conquistata una grossa fetta di 
mercato. 

La SBLive! è un’ottima scheda e 
offre tantissime caratteristiche 
cositive. Inoltre, supporta tutte le 
a .tre schede della Creative, diven¬ 
tando una scelta obbligata se 
volete giocare ancora ai vecchi 
c assici che girano solo sotto DOS. 
.a scheda supporta anche quattro 
casse, e il software a corredo con¬ 
sente di ricreare ambienti partico- 
a'i come una sala concerto, uno 
stadio 0 addirittura un bagno. 
Z’mai quasi tutti i giochi suppor¬ 
tano pienamente l’EAX, e la 
SBLive! funziona anche con lo 



standard DirectSound senza pro¬ 
blemi di compatibilità. 

Comunque l’EAX non può compe¬ 
tere con l’A3D. Se usate quattro 0 
più casse, avrete un sonoro prati¬ 
camente perfetto (migliore anche 
di quello della Monster Sound 
MX300). Ma se avete solo due 
casse (come del resto la maggior 
parte della gente che possiede un 
PC), il sonoro con l’A3D è netta¬ 
mente migliore! In questo caso, 
scegliete la Monster MX300 senza 
pensarci troppo. 



--> L’A3D è comunque 
migliore 


PREZZO 199.000 Lire 


INTERFACCIA -4 PCI 


CHIPSET-4 YMF742E-V 


BUNDLE—ft Demo di Final Fantasy VII, vari 
programmi audio e MIDI 


Se siete dei musicisti alle prime 
armi e utilizzate spesso i file MIDI, 
questo è il prodotto adatto a voi. 
Se invece siete come noi di PCUl- 
tra che il computer lo usano solo 
per giocare, allora questa 
WaveForce è decisamente la peg¬ 
giore scheda tra le tre provate. 
Come le sue concorrenti, la 
WaveForce supporta sia il Direct¬ 
Sound che il DirectSound3D e per¬ 
mette di giocare i vecchi giochi 
DOS in finestra (il prompt di MS- 
DOS). Anche se la compatibilità 
con i giochi è garantita, la compa¬ 
tibilità con gli standard A3D è deci¬ 
samente problematica. La 
WaveForce supporta solo FA3D 1.0 
e lo fa in maniera approssimativa. 
Quando l’abbiamo testata con Jedi 
Knight, gli effetti sonori erano 
buoni (e ci mancherebbe), ma il 
loro posizionamento nell’ambiente 
era davvero impreciso. 

E i problemi non sono finiti qui. La 
qualità generale della scheda 
stessa non può essere paragonata 
a quella della Creative e della Dia¬ 
mond. Quando durante il test tor¬ 
navamo a usare le altre due 



schede, la differenza di prestazioni 
era davvero enorme. 

Yamaha ha sempre avuto un’ot¬ 
tima reputazione per le sue 
schede professionali, indirizzate a 
coloro che vogliono fare musica 
col PC. Sarebbe meglio per la com¬ 
pagnia continuare questa strada 
piuttosto che produrre schede 
mediocri come questa. La 
WaveForce non può assoluta- 
mente competere con la concor¬ 
renza. 



@O.K. 

—> Ottimo il supporto per i file MIDI 

K.O.(j 

—•> I giochi non utilizzano più T 
file MIDI. Supporto per il sonoro 
3D molto scarso 


Diamond 


Monster Sound 
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**EZZO~> 199.000 Lire 
INTERFACCIA PCI ~ 

CHIPS ETAureal Vortex 2 
HJNDLE~fr Half-Life: Day One, molti pro~ 

franimi per Mp3 


.2 Vonster Sound continua a 
m g.iorare. I problemi di compati- 
: :à che affliggevano la prima 
.«'s one sono stati risolti. Anche il 
prezzo, inizialmente elevato, è 
gato ora notevolmente ridotto. A 
ur c'ezzo inferiore a 200.000 lire, 
a V Dnster Sound è la scelta 
^g.iore per chi vuole un sonoro 
• I 2 'altezza della situazione. 

sul chip Aureal Vortex 2, la 


MX300 è l’unica scheda delle tre a 
supportare FA3D 2.0 (al momento 
di andare in stampa non erano 
presenti altre schede basate su 
questo chip). Questo è chiara¬ 
mente un vantaggio rispetto alla 
sua più diretta concorrente, la 
SBLive!, anche se alla fine le due 
schede si equivalgono. 

Come la recente MX200, anche la 
MX300 offre due prese per le 
casse, quindi ne potrete attaccare 
fino a quattro sulla stessa scheda. 
Può supportare il Dolby Digital e in 
totale è capace di gestire fino a sei 
casse (cinque più un subwoofer). 
Comunque anche la Live! offre le 


stesse caratteristiche. 

La MX300 supporta tutti gli stan¬ 
dard API presenti sul mercato, 
inclusi DirectSound, Direct- 
Sound3D, EAX e chiaramente A3D 
1.0 e 2.0. Con i driver attuali è in 
grado di gestire 32 fonti di suoni 
(un numero sufficientemente ele¬ 
vato per qualsiasi gioco esistente). 
La qualità del sonoro è decisa¬ 
mente elevata su tutte le API utiliz¬ 
zate. Non troverete facilmente 
altre schede basate sul Vortex 2 a 
questo prezzo. Secondo il nostro 
modesto parere, la Monster Sound 
è la scheda migliore sul mercato. 
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Quel ID non è stato deciso da Sergio visto che la sua MX3DD gli ha causato qualche problemino di configurazioni 
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eppure era davvero bello. Adesso 
sono in 30 e lavorano sotto l’ala 
protettrice della Fox. In questo 
modo sono riusciti a creare un 
motore 3D appositamente stu¬ 
diato per questo gioco. La diffi¬ 
coltà maggiore era riuscire a pro¬ 
grammare un sistema abbastanza 
flessibile per gestire le caratteri¬ 
stiche delle tre razze. In pratica 
bisognava avere un motore in 
grado di consentire agli Alieni di 
camminare sui muri a velocità 
altissime, a Predator di poter 
usare il suo sistema di invisibilità 
e le sue doti da cacciatore e ai 
Marine umani di poter sfruttare 
quei rivelatori di movimento in 
maniera realistica. In poche 
parole, il motore doveva mettersi 
al servizio del gioco per poter 


tirante ['ultimo E3 

D di Atlanta, Alien 
vs. Predator non 
aveva ottenuto un 
gran successo. 

Jopo essere stato in fase di svi¬ 
li ppo per tre anni, il suo motore 
on sembrava migliore di quello 
i Quake II , i livelli avevano un 
design poco innovativo e gli 
ibienti erano un po' troppo 
scuri. Oggi, a sei mesi di 
stanza da quella fiera, Alien vs 
redatorè uno dei titoli più 
attesi... 

m dimentichiamoci che durante 
, furono presentati numerosi 
>chi di grande interesse, tra cui 
IfLife, Sin , i mission pack di 
<ake II e addirittura Trespasser. 
r questa ragione quasi nessuno 
rese conto del potenziale del 
ìovo titolo della Fox Interactive, 
a che finalmente abbiamo 
uto l’opportunità di provare a 
io Alien vs Predator, siamo 
: vati alla conclusione che ha 
te le carte in regola per diven- 
e uno dei maggiori successi 
999. È difficile che noi di PCU 
iusiasmiamo così di fronte a 
oco, ma l’idea di avere tre 
differenti (Marine spaziale, 
e Predator) che si combat- 
all’interno di claustrofobici 
< , ci piace davvero. 

? se la versione del gioco 
. iamo provato non è 
a quella definitiva, abbiamo 
• 0 con piacere che l’atmo- 
che ha reso famosi i film di 


Alien e Predator è stata ripro¬ 
dotta con assoluta fedeltà. 
Potrete avventurarvi all’interno di 
basi spaziali, astronavi 0 altri 
strani complessi alieni, tutti per¬ 
fettamente riprodotti. 

Il comportamento differente di 
ciascuna razza rende tutto estre- 
mamentè vario e interessante. 
Grazie a queste incredibili poten¬ 
zialità multiplayer, Alien vs Pre¬ 
dator è un titolo che tutti voi 
dovete avere nella vostra colle¬ 
zione. 

Il team di programmatori della 
Rebellion, con sede a Oxford in 
Inghilterra, ha iniziato la sua car¬ 
riera con il titolo Alien vs Preda¬ 
tor (originali...) per l’Atari Jaguar. 
Pensate che quel titolo fu pro¬ 
grammato da sole tre persone. 


ricreare le ambientazioni e le 
caratteristiche che hanno reso 
famosi i film su questi perso¬ 
naggi. Non era un’impresa facile, 
ma secondo noi ci sono riusciti. Ci 
sono tantissime finezze e dettagli 
che neanche un capolavoro come 
HalfLife può vantare. 

Per esempio, se esistono tre 
razze ci sono anche tre tipi di san¬ 
gue differente. Inoltre, i proiettili, 
il fuoco e l’acido alieno lasciano 
ognuno un proprio segno distin¬ 
tivo sugli ambienti. Quando vi 
calerete nei panni del Predator, 
l’acido degli alieni sarà visibile 
solo quando utilizzate la visione 
normale 0 quella per gli alieni. Se 
utilizzate il filtro per vedere gli 
umani, questi appaiono in giallo e 
rosso su uno sfondo blu (esatta- 


Non è una buona idea stare 
così vicino a un Alien. 


































[Aliens vs. Predator] 


MARINE US 
ALIEN US. 
PREDATOR 


mente come nel film). 

I ragazzi della Rebellion hanno sfruttato in 
modo splendido le potenzialità delle schede 
acceleratrici 3D. Effetti speciali come il fumo, 
le fiamme e i lampi di luce sono tutti realizzati 
in maniera superba. Il sistema di puntamento 
delle armi consente di colpire varie parti del 
corpo. Se mirerete con attenzione potrete 
amputare gli arti degli alieni e fargli perdere 
litri di sangue acido, mentre, quando prendete 
i comandi di un Alien sarete in grado di deca¬ 
pitare i Marine. Tutti tocchi di classe che 
aumentano il realismo. 

Una delle cose più belle è l’illuminazione in 
tempo reale. Forse per la prima volta in uno 
sparatutto in soggettiva potrete spegnere le 
luci sparandogli contro. Non siamo di fronte 
allo squallido tentativo di Sin dove, se colpivi 
una luce si rompeva il vetro, ma l’area rima¬ 
neva illuminata. In A v P, questa caratteristica 
funziona davvero. I giochi realizzati su licenza 
cinematografica hanno da sempre una pes¬ 
sima fama (infatti sono pochissimi quelli 
decenti), ma questa volta siamo convinti di 
trovarci di fronte a un capolavoro. Certo, è 
ancora presto per dare un giudizio definitivo, 
ma dopo aver giocato alla demo sarete sicura¬ 
mente d’accordo con noi. Forse A v P sarà in 
grado di stabilire un nuovo standard per gli 
sparatutto in soggettiva. HalfLife ha iniziato 
la rivoluzione, ora tocca ad Alien vs. Predator 
portarla avanti. 


usare contemporaneamente le sue armi deva¬ 
stanti. I marine sembrano i più vulnerabili, ma 
dispongono di un arsenale piuttosto vario e 
potente che li rende competitivi contro le due 
razze aliene. 

Dopo molto lavoro i programmatori della 
Rebellion sono riusciti a equilibrare molto 
bene i tre personaggi selezionabili. Starà poi al 
giocatore saper sfruttare al meglio il poten¬ 
ziale di ogni razza e approfittare dei punti 
deboli dei nemici. 


MULTIPLAYER •••$• Uno dei punti di forza di A v 
P è sicuramente la modalità multiplayer. 
Attualmente il gioco presenta numerose 
opzioni di combattimento per più giocatori. 
Oltre al solito deathmatch e agli scontri a 
squadre, troviamo anche alcune novità diver¬ 
tenti. Per esempio c’è una modalità che pre¬ 
vede lo scontro tra un solo Alien e un gruppo di 
Marine. Solo l’alieno può fare punti. Se un 
marine riesce a ucciderlo, prenderà il suo 
posto ottenendo così la possibilità di aumen¬ 
tare il punteggio. 

Chi ha visto i film dedicati a questi personaggi 
sa benissimo che ogni razza è dotata di un’abi¬ 
lità particolare. È importante che ogni gioca¬ 
tore si adatti al personaggio che utilizza. Se un 
Alien va in giro per il livello camminando sul 
pavimento, prima 0 poi verrà massacrato. Ma 
se sfrutta la sua capacità di spostarsi sui muri, 
nascondendosi nelle zone oscure e attaccando 
velocemente avrà sicuramente molte più possi¬ 
bilità di vittoria. Il Predator può sembrare il 
personaggio più forte, ma per usare la sua 
incredibile attrezzatura di cacciatore dovrà 
sfruttare molta energia. Per questa ragione 
non potrà rimanere invisibile troppo a lungo e 


Con uno o due braccia, gli Alien sono 
comunque letali a questa distanza. Il 
sistema di mira automatico della smart 
gun è estremamente utile in questi casi. 


MARINE 


COME GIOCARE ••••:• Il rivelatore di movimenti è 
il vostro miglior amico. Ma ricordate che 
segnala tutte le mosse, anche quelle dei vostri 
compagni di squadra. Come nei film, è davvero 
facile farsi prendere dal panico e premere il 
grilletto uccidendo anche i vostri compagni di 
squadra. Mirate bene e cercate di colpire gli 
Alien alla testa per eliminarli il più veloce¬ 
mente possibile. Poi allontanatevi in fretta per 
evitare gli spruzzi del loro sangue acido. 

Anche le granate sono utili, ma dovete usarle 
con cautela. Il lanciafiamme è l’arma più effi¬ 
cace; date fuoco al nemico, quindi ritiratevi 
(quando lui non vi può vedere) e finitelo con il 


pulse rifle 0 la smart gun. Ricordate che i flare 
non servono solo a illuminare zone buie, ma 
anche ad accecare gli Alien e i Predator, dato 
che hanno una vista differente dalla vostra. 


Se i Predator usano lo shoul- 
der cannon a questa distanza 
non ci sono molte cose in 
grado di salvarvi. 


Sparate velocemente, sparate a distanza e sparate 
spesso. 


Coordinare gli attacchi per intrappolare 
gli Alieni o i Predator è assolutamente 
fondamentale. Le mitragliatrici fisse 
possono rivelarsi molto utili. 


Arma 

Fuoco Primario 

Fuoco Secondari 

O 

PULSE RIFLE 

Un click= 4 colpi 

Tenete premuto per fuoco 
continuo 

Spara le granate 


SMART GUN 

Fuoco motto rapido 

Autotarget on/off 


FLAMETHROWER 

Fiamme per incendiare il nemico 

Nessuno 


SADAR 

Lanciarazzi molto potente 

Nessuno 


GRENADE LAUNCHER 

Beh... spara le granate 

Cambia il tipo di granata 


MINIGUN 

Fuoco rapido e potente 

Nessuno 


FLARES 

Lancia il flare 

Nessuno 












Alien 


[ Aliens vs. Prede 


: V E GIOCARE ••••> Quando si usa l’alieno 
sogna imparare a sfruttare al massimo la sua 
.elocità e la capacità di camminare sui muri. Vi 
rasterà premere il pulsante per accovacciarvi e 
’Alien sarà in grado di camminare su qualsiasi 
jperficie con una rapidità impressionante. 
Quando arrivate vicino al bersaglio, lasciatevi 
adere e massacratelo prima che si riprenda 
alla sorpresa (l’Alien è come i gatti, quando 
:ade atterra sempre sulle zampe). Anche se 
: :rrete sul pavimento, assicuratevi di farlo 
ccovacciati. All’inizio potrete sentirvi diso- 
entati, ma questo vi permetterà di cambiare 
rarete in modo rapido ed efficace. I Marine 
assono rintracciarvi grazie al loro equipaggia¬ 


mento elettronico, ma probabilmente guarde¬ 
ranno sempre ad altezza uomo, quindi non si 
accorgeranno di voi se li sorprenderete dal¬ 
l’alto. Aggirateli alle spalle, lasciatevi cadere e 
smembrateli dopo esservi fatti una risata folle. 
L’unica debolezza dell’Alien è che non può 
combattere a lungo raggio. L’attacco con la 
coda è molto potente, ma è piuttosto lento. 


Provate a sorprendere alle spalle un nemico 
senza che lui se ne accorga, in questo modo 
potrete attaccarlo con le vostre fauci retrattili e 
recuperare un po’ d’energia. Alien è sicura¬ 
mente il personaggio più complesso da utiliz¬ 
zare, ma quando ci avrete preso la mano vi 
darà moltissime soddisfazioni. 


Arma 

Fuoco Primario 

Fuoco Secondario 

ALIEN 

Artigli letali 

Attacco con la coda 


Attacco con te fauci 

Apri-birre 


(si attiva automaticamente 



quando vi allineate al nemico) 




jando si muove, il Predator può essere 
ercettato anche se usa il sistema di 
3scheramento. Essere veloci e usare le 
reti è la scelta migliore per colpirlo. 


PREDATOR 

: ì GIOCARE ••••:• Con un sorriso maligno 
•mpato sulla vostra faccia. Il Predator è 
arma praticamente perfetta. Il suo unico 
etto è che ha due differenti metodi di 
one, uno per i Marine e uno per gli Alien, 
-ndo combattete contro entrambe le razze 
lamentale passare da uno all’altro il più 
: damente possibile. L’arma più potente è lo 
Ider Cannon che risulta molto semplice 
sare grazie al suo sistema di puntamento 
Tiatico (con il triangolo che inquadra 
- editamente l’obiettivo). Purtroppo ogni 
0' che sparerete vi porterà via moltissima 
~**fgia. 

- pedale funzione di zoom consente al 
itor di accorgersi dei nemici a distanza 

- e senza usare le speciali modalità di 

e di cui dispone (se imparerete a sfrut- 
jesta abilità potrete risparmiare moltis- 
^ energia). 

■e il Predator è veloce e ha molte altre 
ei suo arsenale. La Spear Gun e i dischi 
cidiali strumenti di morte. Come se non 
: « >se, Predator dispone anche di un Medi- 
grado di salvarlo dal micidiale lancia- 
e dei marine. Purtroppo è molto lento 
oiare armamento, quindi è meglio 
^ ■ sempre un occhio sulla riserva d’ener- 
e. itare di rimanere a secco quando si 
. iduati da un nemico. 


Se portate a segno un colpo perfetto 
vedrete la testa del nemico schizzare via. 
Inoltre la vostra energia aumenterà di 50 
punti. 


Quando è buio, la vista speciale deU’Alien 
consente di inquadrare i nemici con dei 
colori differenti. Hanno anche un raggio 
visivo più ampio. 



A questa distanza, potrete controllare la 
salute dei denti degli Alien. 


Arma 

Fuoco Primario 

Fuoco Secondario 

WRIST BLADES 

Colpo semplice 

Colpo potente 

HANDGUN 

Spara piccole sfere di energia 

Colpisce una vasta zona 

SPEAR GUN 

Letale arma a corto raggio 

Nessuno 

PLASMA CASTER 

Cannone a mira automatica 
(premere per caricare, poi lasciare) 

Potenziamento 
(senza sparare) 

DISCWEAPON 

Lancia un disco esplosivo 

Seleziona la modalità 

MEDICOMP 

Cura le ferite 
(e spegne le fiamme) 

Spegne le fiamme 
(senza curare) 




Visitate questD sito (www.geocities.com/~thedus) per una dettagliata descrizione degli Alien 





Alla Fox stanno prnducendD Predator 2 






pietà libertà di scelta, potendo in questo modo 
conferire al gioco la vera atmosfera presente 
nei film. Il problema che si pone quando si rea¬ 
lizza un gioco su licenza cinematografica è 
come reagiranno gli appassionati della serie a 
prodotto finito. I fan sono persone molto esi¬ 
genti e se ritengono che ci sia qualcosa che 
non va, non perdono tempo a farlo sapere. Su 
Internet si possono già trovare numerosi siti 
che criticano Alien vs Predator ancora prima 
della sua uscita nei negozi. Prima di scandaliz¬ 
zarsi troppo, consigliamo a tutti di non dimen¬ 
ticare che ci troviamo di fronte a un videogioco 
e che molte scelte sono state fatte per renderlo 
divertente e accessibile a tutti. 

A proposito, non ci sono dubbi che i program¬ 
matori siano riusciti a catturare quel senso di 
angoscia e solitudine tipico della controparte 
cinematografica. Basi spaziali deserte, il fumo 
che esce da tutte le parti oscurando la vista, le 
luci intermittenti e gli ambienti a volte clau- 
strofobici fanno sentire il giocatore in una 
costante situazione di pericolo. A meno che 
non usiate il potentissimo Predator, non vi 
sentirete mai al sicuro. 

I nemici di fine livello creati dal team della 
Rebellion sono veramente splendidi. Quando li 


incrocerete per la prima volta sarete così sor¬ 
presi che non vi renderete conto di essere già 
morti (infatti, oltre a essere belli, sono anche 
molto forti). Fortunatamente, l’ottimo supporto 
per il multiplayer (la Fox è in trattativa con vari 
servizi On Line) fa sì che giocherete a A v P 
anche dopo aver completato ogni livello della 
modalità per giocatore singolo. 

Inoltre, i programmatori ci hanno rivelato che 
stanno già lavorando ad alcuni dischi di espan¬ 
sione che renderanno questo titolo ancora più 
longevo. Dopo gli innumerevoli ritardi, le date 
smentite, le promesse non mantenute, pare 
proprio che Alien vs. Predator stia per arrivare. 
La data d’uscita è fissata per aprile. Dopo 
Quake II, Unreal e HalfLife, questo gioco 
potrebbe essere il nuovo sparatutto in sogget¬ 
tiva in grado di definire nuovi standard. 


Il multiplayer è davvero fantastico, ma bisogna 
ammettere che anche il gioco in modalità sin¬ 
gola ha un enorme potenziale. In pratica, ogni 
razza affronta gli stessi sei livelli in una trama 
che si evolve differentemente a seconda degli 
obiettivi di ciascun personaggio. Anche se gli 
ambienti sono gli stessi, vi assicuriamo che le 
caratteristiche differenti di ogni personaggio 
rendono divertente rigiocare con Alien vs. Pre¬ 
dator. Gli Alien usano i condotti di ventila¬ 
zione per spostarsi, i Marine hanno un metodo 
di affrontare i livelli più convenzionale mentre i 
Predator adottano un mix tra i due stili di 
gioco. Questo significa che la progettazione 
dei livelli ha richiesto molto tempo, ma il risul¬ 
tato premia lo sforzo dei programmatori. È 
importante che i giocatori adottino tattiche 
completamente differenti a seconda del perso¬ 
naggio che utilizzano. 

Per superare alcune aree i Marine possono uti¬ 
lizzare un jetpack, mentre il Predator può sfrut¬ 
tare uno speciale uncino. Inoltre, per rendere il 
tutto ancora più divertente sono stati inseriti 
degli enigmi speciali e delle trappole mortali. 
Ogni razza è caratterizzata anche da un diffe¬ 
rente stile di visione, quindi il gioco cambia 
graficamente in funzione del personaggio sele¬ 
zionato. Se avete affrontato un livello con un 
Marine, affrontarlo in seguito con un Alien 
attraverso i condotti di ventilazione è un’espe¬ 
rienza completamente differente. 

Una volta che avrete completato tutti e 18 i 
livelli con le tre razze disponibili, altri 5 livelli 
bonus diventeranno accessibili. I programma- 
tori stanno inoltre valutando la possibilità di 
permettere al giocatore di combattere nei 
livelli pensati per il multiplayer contro creature 
controllate dal computer. Non si tratta esatta¬ 
mente del botmatch di Unreal, ma consente di 
farsi un’idea su come siano le partite a più gio¬ 
catori. 

A differenza di molte altre licenze 
concesse dalle società di Hol- 
lywood, la Fox non ha posto / 
alcun limite all’utilizzo delle / 
sue famose creazioni. I prò- / 
grammatori hanno com- / 


La smart gun vi aiuterà a cavarvi spesso 
dai guai. 


‘Pensi che non ti veda, stupido Marine? 1 
— domanda un simpatico Alien.. 


Ogni volta che avete 1 
un dubbio vi consi- ' 

gliamo di sparare. 

Meglio sprecare qualche 
munizione piuttosto che 
trovarsi senza testa per 
l'attacco di un alieno. 


Questo Marine sta cercando di salvarsi la vita, ma il colpo di coda dell'Alien metterà 
presto fine alla sua inutile esistenza. _ 
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UNREAL 

TOURNAMGNT 


■ 


Naliiiii, qui Nali, su vieni qua... non ti farò del male. Te lo prometto., 



Dopo tanta attesa sta per arrivare 
sui nostri monitor l’attesissimo 
Unreal Tournament che si concen¬ 
tra quasi esclusivamente sulla 
modalità multiplayer. Se pensavate 
che la parola “tournament” signifi¬ 
casse la possibilità di prender parte 
a un torneo di golf contro la popo¬ 
lazione dei Nali, siete decisamente 
fuori strada. Unreal Tournament è 
nato per il multiplayer. Principal¬ 
mente si basa sui deathmatch, ma 
include anche delle missioni in 
gruppo per sfruttare la moda lan¬ 
ciata da giochi come RainbowSix e 
Tribes. 

Logicamente una domanda sorge 
spontanea: quali ragioni vi dovreb¬ 
bero spingere ad acquistare Unreal 
Tournament se la vostra versione 
aggiornata del gioco originale fun¬ 
ziona benissimo su Internet? Ecco 
cosa ci ha risposto Cliff Bleszinski, 
capo designer alla Epici “Unreal è 
stato solo il primo tentativo di 
sfruttare il potenziale offerto da 


CINQUE DOMANDE 


DOPO NUMEROSI TENTATIVI, SIAMO 
FINALMENTE RIUSCITI A CONVINCERE 
IL CAPO DESIGNER DI UNREAL TOUR¬ 
NAMENT, CLIFF BLESZINSKI, A 
RISPONDERE ALLE NOSTRE CINQUE 
DOMANDE. 

D: QUANTO UNREAL TOURNAMENT È 
ISPIRATO A QUAKE III ARENA? 

R: L’idea di Unreal Tournament è naia 
ben prima che venissimo a conoscenza 
dei programmi della ID Software. Ho 
davvero il massimo rispetto per John 
Carmack, ma non ho alcuna intenzione di 
seguirlo né di copiargli le idee. 

Siamo completamente indipendenti, e 
prendiamo le nostre decisioni pensando 
a cosa sia meglio per i nostri videogioca¬ 
tori. 

D: CHI VINCEREBBE IN UN DEATH¬ 
MATCH: LARA CROFT O UN GUER¬ 
RIERO SKAARJ? 

R: Beh, il guerriero Skaarj userebbe i pro¬ 
pri artigli per bucare le tette gonfie d’aria 
di Lara. Un vero spettacolo... 

D: PCU È RIMASTA AFFEZIONATA 
ALLA PACIFICA POPOLAZIONE DEI 
NALI. CI SARÀ LA POSSIBILITÀ DI 
MUTILARLI ANCHE IN UNREAL TOUR¬ 
NAMENT? 

R: Noi della Epic Games rispettiamo e 
ammiriamo la pacifica popolazione dei 
Nali. Siamo davvero stupiti degli orrendi 
atti di violenza che voi avete perpetrato 
contro queste innocenti creature. 


mto ESCLAMATIVO 


.TO INTERROGATIVO 


l Re dei giochi On-Line, Quake III 
!. è un’impresa tutt’altro che 


-UNTO E BASTA 




tolto di p 
-- he se poi, a 
per la sua oti 


D: COSA FARESTE SE UNO STRANO 
ESSERE ALIENO, COMPARENDO 
ALL’IMPROVVISO DALL’OSCURITÀ, VI 
FACESSE SEGNO DI SEGUIRLO? 

R: Mia madre mi ha insegnato di non 
dare retta agli estranei, quindi rifiuterei 
gentilmente l’offerta e gli spezzerei le 
ginocchia. 


D: IL VOSTRO NOME È EPIC MEGAGA- 
MES E IL TITOLO DEL GIOCO È 
UNREAL. COMPLESSO HITLERIANO DI 
SUPERIORITÀ? 

R: Abbiamo appena cambiato il nostro 
nome. Adesso ci chiamiamo solo Epic 
Games. Questo comunque non significa 
che la qualità dei nostri prodotti sarà 
inferiore. 


Epic MegaGames 
—> IGT Interactive 

—> Aprile ’99 
TO3D— > Glide 

JVELLO D'INTGRGSSG 


■k :~ve dimostrare la sua abilità nel 
■■ gioco capace di funzionare bene 
internet. Sotto questo aspetto il 
ìm Unreal è stata una vera delusione. 


I oi della redazione di 
PCUltra adoriamo gli 
sparatutto in sogget- 
I tiva. Logicamente gio- 
amo anche agli altri generi, ma i 
• toli alla Quake ci fanno impazzire. 
=*er questa ragione non vediamo 
‘:'a di mettere le mani sul nuovis- 
$.~o Unreal Tournament. 

: :ato in modalità singola, l ’Un- 
neal originale era davvero fanta- 
5 t È stato il primo a dimostrare 
-amente cosa potessero fare le 
>:~ede acceleratrici 3D della nuova 
re-erazione. Purtroppo le sue pre¬ 
star ioni su Internet erano penose e 


molti dei suoi acquirenti rimasero 
delusi dalla bassa qualità del gioco 
in multiplayer. Beh, “incazzati” 
forse è la parola più adatta. Anche 
se aveva una grafica nettamente 
migliore di Quake II, il gioco On Line 
era estremamente lento e laggato. 
Era quasi impossibile disputare una 
partita giocabile sia su Internet che 
su rete locale. Le varie patch uscite 
hanno risolto molti dei problemi, 
ma il danno ormai era stato fatto. 
Quake II rimane l’incontrastato Re 
dei giochi On Line e i problemi di 
Unreal non hanno fatto altro che 
rafforzare la sua posizione. 




Anche se i Bot sane più intelligenti, non potranno mai competere con la redazione di PCUltra 
































































Non vogliamo sembrare cinici, 
ma non vi pare che queste foto 
siano un po' troppo belle? 
Anche se la Epic ci ha assi- / 
curato che il motore di / 
Unreal non ha ancora / 
dimostrato tutto il suo / 1 

effettivo potenziale, / 

siamo rimasti comun¬ 
que molto impressio¬ 
nati da queste imma¬ 
gini. Non dimenticate 
che stanno per arrivare 
anche Team Fortress e \ 
Quake III Arena. \ 


















Un reai Tournament 


IANTEPRIME 


Qualsiasi miglioramento al 
sistema delle armi è benve- 
v nuto. Notate le due pistole 
\ (sotto). Questo è un tipo 
\ di arma che ha richie- 
\ sto molto lavoro. 

\ Solo il tempo potrà 
\ dirci se i giocatori 
\ perdoneranno la 
\ Epic per le 
\ scarse presta¬ 
ci zioni Internet 
di Un reai. 


La redazione di PCU ha appena deciso di nominare Diego Malara mascotte ufficiale 









Incredibile, ma sembra che UnrEal Tournament funzioni anche su Internet... 


ANTEPRIME!) 


Unreal Tournament 



S 

b 

Z5 

VJ 
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queste nuove potenti schede ac- 
celeratrici. Per questo in seguito 
abbiamo ulteriormente migliorato il 
motore grafico. Vi mostreremo 
cose che non avreste mai pensato 
di vedere sul vostro PC. Effetti di 
luce, livelli incredibilmente detta¬ 
gliati e un sistema di rendering per¬ 
fezionato che velocizzerà moltis¬ 
simo il gioco su internet ”. 

Tutte queste precisazioni sem¬ 
brano più una scusa “ufficiale” per 
le deludenti e frustranti prestazioni 
On Line del primo titolo. Sicura¬ 
mente, la Epic dovrà lavorare sodo 
per farsi perdonare tutti i suoi 
errori. 

Saranno incluse nuove armi deva¬ 
stanti, dei livelli appositamente 


MAMMA MI COMPRI 
UN GIOCATTOLO? 




Lara e Duke hanno la loro linea di 
giocattoli, non vediamo perché non 
ne esiste una anche per Unreal? Ecco 
una lista dei prodotti che ci piace¬ 
rebbe poter comprare nel negozio 
vicino casa... 

IL FUCILE NERF EIGHTBALL PER 
BAMBINI •••$■ Una versione funzio¬ 
nante di questo simpatico gingillo 
potrebbe essere utile per far saltare in 
aria gli insegnanti, i bambocci e le 
ragazze poco disponibili. 
VIDEOCASSETTA “TENERSI IN 
FORMA CON UNO SKAARJ” ~y Imma¬ 
ginate quanti incredibili benefici potre¬ 
ste ottenere divenendo forti come un 
vero guerriero Skaarj! 

FI ESTÀ NALI •••$■ Non ci vedete più dalla 
fame? Bene, grazie a questa gustosa e 
nutriente merendina con la forma di un 
vero Nati non avrete più bisogno di 
guardare la televisione e le orrende 
pubblicità che spesso ci rifilano. 
ASTRONAVE DI UNREAL -'y Con que¬ 
sto enorme modellino potrete depor¬ 
tare i vostri soldatini in delle miniere di 
cristallo. In questo modo potrete 
inventare giochi sempre nuovi ed emo¬ 
zionanti! 



Lord Brìtish? Veniamo per 
conto degli acquirenti di 
Ultima Online. 


studiati per i deathmatch, una ver¬ 
sione migliorata del Botmatch e 
nuove originali modalità di combat¬ 
timento. Come già detto, molte di 
queste si basano sul gioco di squa¬ 
dra (come succede con Quake II e i 
suoi clan). Oltre al classico Capture 
thè Flag, UT includerà uno speciale 
Assault Match in cui i giocatori 
sono divisi in due squadre. Gli 
Attackers avranno il compito di 
infiltrarsi nella base nemica e 
distruggere alcuni oggetti per accu¬ 
mulare punti, mentre i Defenders 
dovranno... ummm... difendere la 
base. Il Domination Match vede lo 
scontro tra due gruppi di giocatori 
in guerra nel tentativo di conqui¬ 
stare alcune zone del livello dette 
“Control Points”. Infine abbiamo il 
Tournament Match, che consiste in 
un normale deathmatch con un 
limite di tempo o di uccisioni (chi 
uccide di più in un certo tempo o 
arriva a un determinato numero di 
uccisioni, vince). Secondo la Epic, 
queste modalità di gioco dovreb¬ 
bero rendere il loro nuovo capola¬ 
voro (o presunto tale) estrema- 
mente longevo e mai ripetitivo. 
Coloro che non dispongono di una 
connessione a Internet potranno 
giocare sfidando i Bot controllati 



dal computer. L’intelligenza artifi¬ 
ciale di questi simpatici cattivoni è 
stata notevolmente migliorata. 
Infatti ora si muovono con più 
attenzione, sanno nuotare, pos¬ 
sono sfruttare gli ascensori e sono 
in grado di raccogliere e utilizzare 
oggetti. Inoltre capiscono qual è 
l’arma migliore da usare e reagi¬ 
scono in modo efficace ai vostri 
comandi quando sono in squadra 
con voi. Con queste caratteristiche 
saranno sicuramente degli avver¬ 
sari temibili! Comunque non preoc¬ 
cupatevi se i nuovi Bot sono troppo 
forti per voi. I ragazzi della Epic 
hanno inserito nel gioco la possi¬ 
bilità di ridurre la loro velocità e il 
danno che possono infliggervi. 
Chiaramente noi di PCU non ne 
avremo bisogno (tanto ci battono 
comunque anche al minimo livello 
di difficoltà)... 

Altre gradite aggiunte sono il jump 
Mode e l’Hardcore Mode. Il primo 
permette ai giocatori di saltare il 
doppio del normale, mentre il 
secondo rende le armi ancora più 
letali e aumenta notevolmente la 
velocità di gioco. Potrete anche 
comunicare con gli altri combat¬ 
tenti, inclusi quelli controllati dal 



Dentro questo strano meccanismo si nascondono i resti di Anto¬ 
nella Elia. Non stiamo scherzando. Ci hanno anche invitato a 
una puntata di *‘Chi L’ha Visto" per far luce sulla vicenda. 


computer, attraverso il Voice Mes- 
saging. Non sappiamo però se po¬ 
trete solo dare degli ordini presta¬ 
biliti o potrete dire quello che 
volete (insultando tutto e tutti, 
come facciamo noi di solito). 
Finalmente, se non avete voglia di 
giocare, potrete osservare l’azione 
posizionando una telecamera in 
qualsiasi punto dell’arena. Ma vi 
avvertiamo, fare i guardoni non è 
legale... 

Alcune delle nuove armi sono 
ancora avvolte nel mistero, ma 
quella che abbiamo visto è dav¬ 
vero molto interessante. Si tratta 
del Team Cannon, che automatica- 
mente colpisce i membri del team 
avversario o i singoli giocatori in 
un deathmatch. Se riuscite a met¬ 
terci le mani sopra diventerete 
l’uomo più pericoloso della partita. 
Oltre a queste nuove armi, saranno 
presenti anche quelle che hanno 
fatto la loro apparizione nel primo 
Unreal. Visto che la Epic è davvero 
pentita dei suoi errori, ha deciso di 
migliorarle ulteriormente aggiun¬ 
gendo nuove modalità di fuoco, 
ognuna con i suoi bravi effetti 
sonori. Un’altra aggiunta inte¬ 
ressante sono i Translocator (delle 
specie di teletrasporti). Non sap¬ 
piamo se si sposteranno per il 
livello o se saranno fissi in alcune 
locazioni, ma la loro presenza 
dovrebbe migliorare l’aspetto stra¬ 
tegico del gioco (quei vigliacchi dei 
cecchini li adoreranno). 

Con tutte queste migliorie e una 
grafica davvero impressionante, 
Unreal Tournament può davvero 
sfidare il signor Quake. Il fattore 
determinante in questa sfida sarà 
la data d’uscita. Se UT uscirà prima 
di Quake III Arena (e manterrà le 
promesse fatte), potrebbe forse 
spodestare il capolavoro Id. 
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E QUESTI CHI SONO? 


I DMA Design sono ormai un gruppo 
molto noto nel mercato dei videogiochi 
per PC e per console, il loro più grande 
successo è stato il mitico Grand Theft 
Auto che, nonostante una realizzazione 
tecnica non proprio esaltante, era dan¬ 
natamente divertente. Vediamo ora 
cosa sapranno fare con questo Wild 
Metal Country. 


WILD METAL COUNTRY 


Mercenari machi che vagano nella galassia... Wow! 


D DMA Design sono un gruppo 
decisamente fuori dal 
comune. Dopo averci stupito 
con un titolo estremo come 
Z-’znd Theft Auto lanciano sul 
-e'cato Wild Metal Country che, 
-crostante sia un gioco diver¬ 
tente, non si può certo definire 
or gnale. Forse i numerosi attac¬ 
chi che hanno subito per la vio- 
«e^za contenuta in GTA li hanno 
convinti a intraprendere una via 
più “normale”. 

.2 t'ama del gioco ci racconta che 
mt ontano futuro gli esseri umani 
ccsvjiranno delle centrali energe- 
-<~e su pianeti lontani. Per pro- 
*<r§gere e controllare questi pre¬ 
ziosi generatori vengono costruiti 
oe- 'obot speciali in grado di lavo¬ 
rare in assoluta autonomia. Dopo 
m -ngo periodo di calma queste 
Meraviglie tecnologiche si ribella- 
m~: improvvisamente scacciando 
li z'esenza umana dai pianeti e 
iwc-cssessandosi dei famosi reat- 
■»- ci energia. Ed è a questo 



% rro esclamativo 


D INTERROGATIVO 



-odo di concepire gli sparatutto 
iva. La concorrenza è molto 
uindi sarà difficile per questo 
rtrtscire a imporsi al pubblico. 


mtry sembra un titolo inte¬ 
nta sarà divertente abbastanza 
te^e con la concorrenza? 


3 JNTO E BASTA 


di sviluppo ha sempre cer- 
il pubblico con qualche 
«rt(nake. Vedremo cosa faranno 
toro nuovo titolo. 


punto che entrate in scena voi. 
Vestirete i panni del mercenario 
più macho della galassia che ai 
comandi di uno speciale carro 
armato si lancia in una missione 
punitiva contro i robot ribelli! Wild 
Metal Country è un titolo d’azione 
semplice e intuitivo con visuale in 
terza persona in cui dovrete 
distruggere tutto quello che vi 
capita a tiro senza pensarci due 
volte. Il vostro fido carro armato 
ha due sistemi d’armamento prin¬ 
cipali. La torretta è la vostra arma 
primaria ed è particolarmente effi¬ 
cace contro i nemici più distanti e 
le astronavi. Il lanciamine invece è 
un’arma secondaria, che deposita 
ordigni esplosivi dietro il vostro 
mezzo. Quando un avversario è 
particolarmente lontano o si trova 
a un’altitudine diversa dalla 
vostra, potrete cambiare l’inclina¬ 


zione della torretta aumentando 
così la gittata dei vostri proiettili. I 
livelli di gioco sono delle arene 
gigantesche caratterizzate da 
numerosi dislivelli che possono 
anche essere usati a scopo tattico. 
Sul terreno potrete anche trovare i 
soliti power-up in grado di miglio¬ 
rare le prestazioni del vostro vei¬ 
colo. Il sistema di controllo è sem¬ 
plice e immediato, ma il vostro 
carro armato sembra un po’ 
troppo leggero. Infatti, se girate 
bruscamente o fate anche un sem¬ 
plice salto, vi ribalterete varie 
volte su voi stessi, scoprendovi al 
fuoco nemico. Comunque la ver¬ 
sione che abbiamo provato non 
era ancora quella definitiva, 
quindi i programmatori hanno 
tutto il tempo per rimediare a que¬ 
sti leggeri difetti. 

La grafica è buona anche se di 



mmm 


certo non fa gridare al miracolo. I 
paesaggi sono poco dettagliati, 
ma la fluidità è sempre di ottimo 
livello anche sui computer meno 
veloci. Gli effetti delle armi e delle 
esplosioni sono buoni. Una delle 
cose che ci ha colpito maggior¬ 
mente è l’ottimo design dei mezzi 
che dovrete affrontare. Lo stile 
grafico con cui sono realizzati è 
originale e leggermente retro’. In 
conclusione, ci troviamo sicura¬ 
mente di fronte a un titolo diver¬ 
tente e piacevole. 

Probabilmente Wild Metal Country 
darà il meglio di sé nella modalità 
multiplayer (sia su Internet che su 
rete locale). Il suo stile di gioco 
immediato e frenetico dovrebbe 
adattarsi anche ai giocatori meno 
esperti in cerca di sano diverti¬ 
mento. Ora non ci resta che aspet¬ 
tare la versione definitiva per 
vedere se queste aspettative ver¬ 
ranno mantenute. 



Attenzione alle rotazioni del vostro carrarmato se non vi volete ribaltare miseramente. 
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Grand Thaft Auto Ab\ DMA Design è stato uno dei titoli più venduti lo scorso anno 








































































DAIKAT 
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Daikatana sarà il miglior gioco del 1999 




i questo gioco si è par¬ 
lato fino alla nausea. 
Anzi più che del gioco 
vero e proprio, si è 
parlato delle vicissitudini del team 
di sviluppo di John Romero. La lon 
Storm ha avuto grossi problemi 
ultimamente e molti dei suoi mem¬ 
bri sono andati a lavorare per altre 
software house. Sembrava addirit¬ 
tura che il titolo di punta della lon 
Storm non avrebbe mai raggiunto 
gli scaffali dei negozi. Questa noti¬ 
zia fortunatamente è falsa. Ma una 


cosa è sicura, se Daikatana falli¬ 
sce (cioè se vende poco), la lon 
Storm probabilmente andrà in fal¬ 
limento. Noi però siamo sicuri che 
questo non accadrà... 

Da quando l’abbiamo visto per la 
prima volta, ci siamo convinti della 
qualità di questo titolo. Ma adesso 
è giunto il momento di sapere la 
verità: il gioco uscirà davvero? È 
finito 0 ancora no? Cosa diavolo 
succede? 

Ecco cosa ne pensa il creatore di 
Daikatana, John Romero (detto Mr. 


Simpatia): “Adesso l’intero team 
di sviluppo si sta concentrando per 
completare il primo episodio del 
gioco (mappe, intelligenza artifi¬ 
ciale, armi, modelli 3D, ecc.) e pen¬ 
siamo di riuscire a finire il lavoro 
entro poche settimane. Tutto sem¬ 
bra fantastico, al di là di ogni più 
rosea previsione”. 

Daikatana è un classico spara¬ 
tutto in soggettiva dove il nostro 
forzuto alter-ego, un minchione di 
nome Hiro, andrà in giro per quat¬ 
tro epoche storiche alla ricerca di 



una spada mitologica, la Daika¬ 
tana. Questo ha permesso agli svi¬ 
luppatori di creare quattro 
ambientazioni differenti, ognuna 
caratterizzata da armi e nemici 
specifici. Sicuramente un obiettivo 
ambizioso ma molto interessante. 
Il progetto iniziale prevedeva la 
bellezza di 80 mostri da affrontare 
attraverso questi quattro mondi 
con il gradito aiuto di una serie 
infinita di armi. Purtroppo i recenti 
guai capitati alla lon Storm hanno 
costretto i programmatori a limi¬ 
tare il numero dei nemici a 55. 
Questo è comunque molto di più 
della solita ventina di avversari 
che si trovano negli sparatutto 
attuali. Lo stesso Romero ci ha 






PUNTO ESCLAMATIVO 


Il progetto è far diventare Daikatana il 
nuovo termine di paragone per gli spara¬ 
tutto in soggettiva. 



PUNTO INTERROGATIVO 


Quake Ili Arena e Unreal Tournament 
stanno per arrivare. Non sarà facile bat¬ 
terli, soprattutto nelle vendite. 



PUNTO E BASTA 



Ogni giocatore ormai conosce la storia di 
Daikatana e vuole vedere come sarà 
veramente. Semplice curiosità 0 vere 
aspettative? 



I (sopra) Ecco un simpatico cagnolino addestrato che va all'attacco... 





















































































TEMPO UBERO 

La seguente è una breve lista delle 
cose che potrete fare nell’attesa che 
Daikatana venga distribuito nei 
negozi. Forza, al lavoro! 

•••$■ Leggere Guerra e Pace 

•••$• Programmare il vostro gioco con il 
motore di Quake II 

•«} Mangiare 900 billioni di volte da 
McDonald’s (ehm... forse ho esa¬ 
gerato) 

Sposarvi con John Romero 
"•J Decifrare i menu di Return Fire 2 

•-£ Guardare otto edizioni del Festival 
di Sanremo (che palle...) 

Riuscire a capire come portare tre 
oggetti in Trespasser 

•••£ Cercare di farvi uscire dalla testa 
la canzone dei Chumbawumba (io 
ancora non ci sono riuscito) 

•••$■ Riuscire a usare due casse 
insieme in Trespasser 

•••^Trovare una copia di Zelda 

—*£ Rimediare un appuntamento 
(galante) 


assicurato che l’intelligenza artifi- 
: ale dei mostri è stata molto 
:-'ata. Ogni nemico avrà delle abi¬ 
ta speciali che causeranno non 
:ochi problemi al giocatore. Ini- 
; aimente era prevista la possibi- 
tà di utilizzare uno qualsiasi degli 
avversari durante il multiplayer, 

-2 i noti problemi della lon Storm 


CINQUE DOMANDE 


OHN ROMERO HA RISPOSTO ALLE 
VOSTRE FAMOSE CINQUE DOMANDE. 

y. COSA NE PENSI DI HALFLIFE? 

•: iVow, un capolavoro. Lo amo! Half 
Ufe è l’esperienza single-player migliore 
thè abbia mai provato in uno sparatutto 
h soggettiva, a parte forse Duke 3D. 

0 DAIKATANA : MIGLIOR GIOCO DEL 
>999. DISCUTIAMONE. 

■: Okay, sembra bello. Se dobbiamo 
scontrarci con Quake III , allora speriamo 
r avere lo stesso successo che Jedi Kni- 
f ha avuto contro Quake II. 

>. QUALI ALTRI GIOCHI SONO IN 
PROGETTAZIONE ALLA ION STORM? 

tbAnachronox e Deus Ex. Sono due 
•tòmi titoli che rispetteranno l’alto 
beilo qualitativo della lon Storm. 

y CHARLIE’S ANGELS: IL GIOCO . 
QUALE DOVREBBE ESSERE LA SUA 
CARATTERISTICA PRINCIPALE 
SECONDO TE? 

■: Si dovrebbe focalizzare l’attenzione 
•e design...ehm... delle tette. 

: CHI DOVREBBE IMPERSONARE 
JLRA NEL FILM DI TOMBRAIDER ? E 
;UELLO DI DUKE IN UN FILM SU 
DUKE NUKEM? E HIRO IN DAIKA- 
TAMA ? 

t: .a-a= Nell McAndrew, Duke= Jake 
Cssey e Hiro= Chow Yun Fat (ne cono¬ 
scersi uno... ndPCU). 


- 



hanno causato la cancellazione di 
questa opzione (anche se non si 
esclude che possa essere riciclata 
dopo l’uscita del gioco nei negozi 
attraverso qualche espansione 0 
patch). 

Romero ci ha anche parlato delle 
armi, citando in particolare lo 
Slugger, il Nharre’s Nightmare, lo 
Shotcycler e il Sunflare (ognuna 
proveniente da un’epoca storica 
differente). Purtroppo non 
abbiamo potuto provare il gioco, 
quindi non abbiamo la minima 
idea sulla funzione e la qualità 
effettiva di questi strumenti di 
morte (anche se graficamente 
sembrano splendide). Per quanto 
riguarda i mostri abbiamo visto il 
Ragemaster 5000, il Griffon, il 
Lycanthir e il Navy Seal. Tutto 
molto bello, ma per dare un giudi¬ 
zio definitivo dovremo aspettare 
l’uscita del gioco prevista per giu¬ 
gno. 

Hiro, il personaggio principale, 
verrà aiutato nelle sue avventure 
da dei personaggi di cui ancora 
non si sa nulla. Questi “amici” 


aggiungono un forte spessore 
strategico al gioco. Il loro aiuto vi 
permetterà di superare le situa¬ 
zioni più complicate, ma se uno di 
loro muore la vostra missione fal¬ 
lirà miseramente. Questo significa 
che dovrete fare attenzione a 
bilanciare attentamente l’utilizzo 
offensivo e difensivo dei vostri 
compagni. 

In conclusione, il gioco sembra 
molto bello e praticamente quasi 
finito. Ma allora perché tutti que¬ 
sti ritardi? Alcuni membri del team 
hanno rivolto la loro attenzione al 
completamento della versione 
multiplayer di Daikatana (proba¬ 
bilmente, quando leggerete que¬ 
sto articolo il multiplayer verrà 
testato su Mplayer). Inoltre i vari 
episodi per la modalità singolo 
giocatore devono ancora essere 
perfezionati per quanto riguarda 


•4 Vincere al solitario di Windows 

•*4 Riuscire a vedere un’intera pun¬ 
tata di Domenica In (no, questa 
non credo sia possibile...) 

Trovare posto alla prima di Guerre 
Stellari: The Phantom Menace 


l’intelligenza artificiale dei 
nemici e dei compagni e soprat¬ 
tutto deve essere rivisto il bilan¬ 
ciamento delle armi. 

Date un’occhiata alle foto... siete 
molto curiosi vero? Tranquilli, 
Daikatana arriverà presto sui 
vostri monitor nonostante tutte 
le dicerie. Inoltre, ha il vantaggio 
di uscire dopo Half Life, il che 
permetterà alla lon Storm di 
apportare qualche modifica per 
migliorare il tutto. 

A differenza di Quake III Arena 0 
di Unreal Tournament, il titolo di 
John Romero offre anche una 
completa e appagante espe¬ 
rienza single-player. Senza dub¬ 
bio, Daikatana sarà un suc¬ 
cesso. L’unico problema è: lo 
sarà abbastanza da salvare la 
lon Storm dai suoi problemi 
finanziari? 



La conversione del Ragemaster da disegno a modello in 3D. Davvero ben fatta. 





























Cosa andrà di mada nel 21DD: sesso virtuale, musica degli Anni '80. Pippo Baudo e Mike Bangi 
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E QUESTI CHI SONO? 
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Warzone 2100 è il primo progetto dei 
Pumpkin Studios. Lo staff è composto 
da circa 30 persone. Alcuni di questi 
provengono da titoli come Railroad 
Tycoon, X-COM e altri giochi famosi. 
Anche se di base sono un gruppo molto 
giovane, la maggior parte ha già una 
lunga esperienza nel settore. Per ora, 
non sappiamo se hanno altri progetti in 
cantiere ma sicuramente sentiremo par¬ 
lare molto spesso dei Pumpkin Studios. 


L’ennesimo strategico in tempo reale... 


I 


U 
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eco una domanda intel¬ 
ligente: perché un team 
di programmatori 
dovrebbe spendere due 
anni di vita per sviluppare uno 
strategico privo di caratteristiche 
abbastanza innovative da far 
dimenticare i mitici Starcrafte 

c&a 


7th Legion, Dark Reign e Total 
Annihilation sono stati distribuiti 
contemporaneamente nei negozi. 


Logicamente solo uno di questi 
titoli ha ottenuto un buon suc¬ 
cesso. TA ha venduto molte copie 
e presto avrà un seguito mentre gli 
altri sono stati velocemente 
dimenticati da tutti. 

Anche Commandos della Eidos ha 
avuto un enorme successo, 
soprattutto qui in Europa. Perché? 
Era divertente, realistico e aveva 
un’ambientazione molto affasci¬ 
nante. La Seconda Guerra Mon¬ 


diale a mio parere è lo sfondo per¬ 
fetto per uno strategico in tempo 
reale e attira molto l’attenzione e 
le fantasie dei giocatori. 

Allora quali sono le possibilità di 
successo per Warzone 2100 ? È 
ambientato nel solito futuro post¬ 
apocalittico dove gli Stati Uniti 
d’America sono stati appena deva¬ 
stati. Questa trama ci sembra la 
solita cavoiata, ma alla Pumpkin 
pensano che questa sia l’idea del 


secolo. Ecco il commento di Alex 
McLean, il capo programmatore 
del gruppo: “Questa ambienta¬ 
zione ci permette di dare una giu¬ 
stificazione plausibile per costrin¬ 
gere il giocatore a creare una 
nuova società e sviluppare nuove 
tecnologie. Ambientare una 
guerra nel mondo attuale non ci 
consentirebbe di dare libero sfogo 
alla fantasia”. 

Le speranze di successo di War- 



SVILUPPO Pumpkin Studios 

EDITORE -» Eidos 

DATA D’USCITA —> Primavera'99 
SUPPORTO 3D -» Glide, Direct3D 


INFORMAZIONI 


CINQUE DOMANDE 


ALEX MCLEAN HA RACCOLTO LA SFIDA 
DELLE CINQUE DOMANDE. 

D: NON È UN PO’ SCONTATO SCE¬ 
GLIERE UNA VOCE FEMMINILE PER IL 
DOPPIAGGIO DEL GIOCO? 

R: Beh, sempre meglio della voce di un 
uomo stile macho, non pensate? 

D: QUALI SONO I SEGRETI PER IL 
SUCCESSO DI WARZONE2100? 

Ri È nuovo e originale. Ha un’ottima gio- 
cabilità e una trama pensata da gioca¬ 
tori come noi per giocatori come voi. 
Warzone 2100 ha tutto quello che vi 
aspettereste da un classico strategico in 
tempo reale, ma ha anche numerose 
novità che non avete mai visto in un 
gioco del genere. Credo che in futuro ci 
saranno molte persone che copieranno 
le nostre idee in futuro. 


LIVELLO D’INTERESSE 



INTERESSANTE ECCITANTE ESALTANTE 


PUNTO ESCLAMATIVO 


La tecnologia grafica che utilizza War¬ 
zone 2100 porterà il mondo degli strate¬ 
gici in una nuova dimensione. 


PUNTO INTERROGATIVO 


Per avere successo, deve assolutamente 
uscire prima di Tiberian Sun altrimenti 
verrà presto dimenticato. 


PUNTO E BASTA 


Il sistema di missioni del titolo della 
Pumpkin è davvero interessante. 



La varietà degli ambienti, dei veicoli e delle visuali rende IVar- 
zone 2100 qualcosa di differente nel suo genere. Forse. 


D: SIETE CONTENTI DEL LAVORO 
SVOLTO FINORA? 

R: Sì, senza dubbio. Comunque 
abbiamo ancora tutto il tempo per risol¬ 
vere quei problemi che ancora afflig¬ 
gono il gioco. 

D: QUAL È SECONDO TE LA COSA 
MIGLIORE DI WARZONE 2100 ? 

Ri Beh, a mio parere tutto il gioco è fatto 
molto bene. Comunque, la cosa che più 
mi ha soddisfatto è il sistema di mis¬ 
sioni. Secondo me tutti i giocatori lo 
apprezzeranno. 

D: DOVE SONO SITUATI I VOSTRI 
STUDI? 

R: Sono situati in un complesso di uffici 
vicino al fiume Avon. 

























































































Warzone 2100 


([anteprime) 



GLI STRATEGICI 2100 

Sembra proprio che tutte le 

software house abbiano intenzione ' *'■ 
di programmare uno strategico in f 

tempo reale. Abbiamo deciso di far ' - ‘ 

risparmiare loro tempo e denaro * - A.W- * 

con questa utile guida. Basta - - 

seguire i nove punti della lista per " fe # i 

riuscire a programmare lo strale- - ./'vFv ■ 

gico definitivo. * 'ZttSìi 

1. Ambientazione post-apocalittica Vv- 

2. Tre razze selezionabili (quattro 
sarebbe “rivoluzionario”) 

3. Aggiungere una focosa, anche ''. " 

se un po’ meccanica, voce femmi- >.\«a- 

nile 

4. Il nome della razza aliena (che gg||§ ' 

non può mancare assolutamente) - J ìya: 

deve essere impossibile da prò- . 

nunciare . . 

5. Assicuratevi che i veicoli per la \ 

raccolta di minerali abbiano un *]-(«*%■ *f 7 ‘ 

look grafico orribile ' .’ 

6. Grafica colorata e in completo 3T 

3° 


zone 2100 dipendono da due ele¬ 
menti chiave. Il primo punto di 
forza è il motore completamente 
tridimensionale che ha richiesto 
jn anno di sviluppo. La seconda 
novazione di questo gioco è 
"opportunità di modificare e per¬ 
sonalizzare le varie unità. Inizial¬ 
mente si potrà costruire solo un 
limitato numero di mezzi da com- 
rattimento (nel classico stile degli 
?--ategici alla Starcraft), ma grazie 
a processo di ricerca tecnologica 
a.rete la possibilità di cambiare le 
caratteristiche delle unità secondo 
e vostre esigenze specifiche, 
sistema di missioni è stato rea- 
rzato in modo da rendere l’espe¬ 



rienza ancora più coinvolgente. 
Invece di avere una serie di obiet¬ 
tivi singoli scollegati tra loro, War¬ 
zone cerca di simulare un’unica 
battaglia. Per esempio, le unità 
che avrete alla fine di una mis¬ 
sione saranno quelle che avrete 
disponibili all’inizio di quella suc¬ 
cessiva. Dobbiamo ammettere che 
quest’idea sembra davvero vin¬ 
cente. Infatti, anche nella versione 
non definitiva che abbiamo pro¬ 
vato, il senso di continuità tra una 
missione e l’altra era davvero pia¬ 
cevole (malgrado i briefing un po’ 
noiosi). 

In Warzone 2100, il rifornimento di 
energia e la protezione delle 
risorse saranno due elementi fon¬ 
damentali. Dovrete trovare un giu¬ 
sto compromesso tra la produ¬ 
zione di carburante, il raffina¬ 
mento delle risorse e il riciclaggio 
del materiale distrutto. McLean 


spiega: “La cosa più difficile è riu¬ 
scire a bilanciare bene lo sviluppo 
della guerra in modo da permet¬ 
tere al giocatore di avere sempre 
una possibilità di vittoria. Stiamo 
studiando un sistema dinamico 
che modifichi il numero di risorse 
disponibili in funzione delle unità 
che vi sono rimaste”. 

La grafica di Warzone è di ottimo 
livello. Le esplosioni sono pulite e 
colorate mentre gli effetti sonori si 
accompagnano all’azione in 
maniera convincente. L’intelli¬ 
genza artificiale per ora lascia 
molto a desiderare. Le unità che 
non controllate direttamente si 
muovono per la mappa come polli 
decerebrati. Per esempio: se un 
vostro edificio viene attaccato, 
nessuno dei mezzi nelle vicinanze 
farà lo sforzo di avvicinarsi per 
difenderlo. L’interfaccia di 
comando è ben programmata e il 


7 . Confezione del gioco con un 
grosso ologramma in 3D 

8. Comprare licenze di film vecchi 
e dimenticati, come Mad Max 

9 . Consegnare questo pacchetto 
alla Casa Editrice dicendole quanto 
sia “rivoluzionario” 


suo utilizzo è semplice e imme¬ 
diato anche quando dovete ese¬ 
guire le operazioni più com¬ 
plesse. Visto che le unità guada¬ 
gnano esperienza (come succede 
in Myth II ), è importante riuscire 
a mantenere in vita le unità più 
“anziane”, anche a costo della 
perdita di altre unità meno 
esperte. 

La Pumpkin sembra aver fatto un 
ottimo lavoro con Warzone 2100. 
Questo titolo è senza dubbio 
un’ottima alternativa alla serie 
C&C 0 Starcraft/Warcraft. Se ver¬ 
ranno risolti quei problemi di 
intelligenza artificiale che 
abbiamo menzionato prima e se 
uscirà (come previsto) prima di 
C&C: Tiberian Sun , allora il titolo 
della Pumpkin potrebbe essere 
una piacevole sorpresa. 
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Casa non andrà di nrnda nel 21DD: gli arcade/adventure alla Tamb Raider e la signorina Lara Croft 
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Drakan 
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PAGELLA SVILUPPATORE 




E QUESTI CHI SONO? 


Questi ragazzi sono alle prime armi e 
questo è il loro primo gioco. 


Ili I M|—| 

I È il drago che fa quest’effetto vero? Le ragazze adorano i draghi. 




Bella questa inquadra¬ 
tura, non trovate? 



SVILUPPO—> Surreal Software 

EDITORE—> Psygnosis 

DATA D’USCITA -> Estate '99 

SUPPORTO 3D -> Glide, Direct3D 

LIVELLO D'INTERESSE 

|--y■■■ - 

INTERESSANTE ECCITANTE ESALTANTE 


PUNTO ESCLAMATIVO 


Il misto tra azione alla Tomb Raider e la 
presenza di enormi draghi rende Drakan 
un titolo decisamente originale. 


PUNTO INTERROGATIVO 


Ma se l’idea è così originale, perché i 
programmatori hanno deciso di imitare 
Lara in tutto e per tutto? 


PUNTO E BASTA 


Drakan, nonostante possa essere consi¬ 
derato una specie di esperimento, sem¬ 
bra fatto davvero bene e ha tutte le carte 
in regola per ottenere molto successo. 


player. Fino a otto giocatori 
potranno combattere contempora¬ 
neamente via Internet o su rete 
locale. Probabilmente nella ver¬ 
sione finale sarà possibile sce¬ 
gliere anche altri personaggi oltre 
a Rynn. Le belle forme di questa 
signorina sono veramente piace¬ 
voli da guardare, ma quando si 
gioca in gruppo è bello avere per¬ 
sonaggi differenziati. 


quello di Turok. L’idea di usare 
draghi come mezzi di trasporto era 
già apparsa in Panzer Drogoon 
della Sega, ma il titolo della Psy¬ 
gnosis vanta una maggiore libertà 
d’azione e riesce a migliorare tutte 
le caratteristiche dei giochi che 
abbiamo citato finora. 

Per essere onesti, la versione che 
abbiamo provato è ancora molto 
incompleta, quindi i programma- 
tori avranno tutto il tempo neces¬ 
sario per migliorare il gioco. 

La novità più interessante è l’inse¬ 
rimento del supporto per il multi¬ 


INFORMAZIONI 


Tipico... tutte le ragazze appena ci vedono scappano senza motivo. 


partire per la prima volta e 
abbiamo una (sgradevole sor¬ 
presa. La protagonista è pratica- 
mente identica a Lara Croft, comin¬ 
ciando dal seno pronunciato fino 
alla sua spiccata tendenza a cac¬ 
ciarsi in situazioni pericolose. 
Mentre giocavamo il primo livello 
di Drakan, molti di noi hanno 
avuto la sensazione di trovarsi di 
fronte a Tomb Raider IV. Inoltre, il 
design dei livelli è molto simile a 


uando abbiamo visto 
perla prima volta 
Drakan, siamo rimasti 
molto impressionati 
dalla splendida grafica e dall’ot¬ 
timo modello di volo. Adesso la 
Psygnosis ci ha gentilmente con¬ 
cesso l’opportunità di provare in 
prima persona il gioco, conse¬ 
gnandoci una versione giocabile 
anche se non ancora definitiva. 
Dopo averlo installato lo facciamo 


























































































Quando il gioco uscirà nei negozi, 
saranno presenti tre modalità mul¬ 
tiplayer. La prima è chiamata Dra- 
gon Match e consentirà ai gioca¬ 
tori di prendere parte a epici scon¬ 
tri aerei in sella ai loro draghi. 
Sparsi per l’arena di gioco potrete 
trovare dei classici power-up che 
forniranno nuovi attacchi come 
sfere di fuoco o fulmini speciali. In 
pratica si tratta di un classico 
deathmatch combattuto nei cieli. 
La seconda modalità si chiama 


Drakan ([ANTEPRIME 



I grafici hanno lavorato molto sull’aspetto delle tette della pro¬ 
tagonista. Pensate che riflettono la luce del sole e rimbalzano a 
ogni vostro movimento... 


LARA? NO GRAZIE! 

Vista la scarsa originalità dei prò- 
grammatori della Surreal Software 
nella scelta della protagonista per il , ; 

loro nuovo titolo, noi di PCU abbiamo *1* ■ 

pensato di dargli una mano, sugge- ^ 

rendo una serie di eroine alternative -f 

che avrebbero un sicuro successo. /'Éfcw 

ROSY BINDI 

L’onorevole signora porterebbe a * 

Drakan fama e fortuna. Una donna (?) Vf ! 

così sarebbe sicuramente il simbolo ■ 

dell’emancipazione femminile. Più "~W :: 

muscolosa di Duke Nukem e con un’e- t 

spressione più arcigna di un marine di ,. ■ 

Quake, il ministro della sanità è per- 
fetta per qualsiasi gioco d’azione. '-*1 L«c : 

PAMELA ANDERSON , 

La splendida protagonista di 

Baywatch farebbe bella mostra di sé * 

a cavallo di un drago. In fondo, se rie- - 4 

sce a “cavalcare” quello squallido di 

Tommy Lee, volare su un drago non 

dovrebbe rappresentare un problema. 

RAFFAELLA CARRA' • 

La Raffaella nazionale rappresenta ‘ j. ■* 

un’ottima scelta come protagonista di , 

Drakan. Includerla nel gioco farebbe • 'i, ' V. 

gridare a tutti quanti: “Carramba che - Fj 

sorpresa!”. 


CINQUE DOMANDE 


Battle Challenge. In questo caso, 
dovrete combattere a piedi contro 
gli altri giocatori. Quindi andrete 


gli avversari ancora appiedati e 
combattere contro gli altri draghi. 
Coloro che non saranno stati così 


RENATO ZERO 

Visto che non abbiamo ancora capito 
se sia uomo 0 donna, vederlo compa¬ 
rire in questo videogioco potrebbe 


-a 
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SIAMO RIUSCITI A DISTOGLIERE IL 
CAPO DESIGNER DI DRAKAN ALAN 
PATMORE PER IL TEMPO NECESSARIO 
A RISPONDERE ALLE NOSTRE TEMI¬ 
BILI CINQUE DOMANDE. 

D: VI DÀ FASTIDIO CHE DRAKAN 
VENGA SPESSO PARAGONATO A 
TOMBRAIDER ? 

R: Sì e no. La gente ti associa solo per¬ 
ché anche Drakan ha come protagonista 
una bella donna e che l’inquadratura è 
in terza persona. Ma a parte queste due 
caratteristiche, il nostro gioco è comple¬ 
tamente differente da Tomb Raider. 

D: CI SONO STATE IDEE “INASPET¬ 
TATE” CHE VI SONO VENUTE 
DURANTE LO SVILUPPO DEL GIOCO E 
CHE AVETE DECISO DI MANTENERE? 

R: L’intelligenza artificiale delle creature 
avversarie è stata programmata con 
grande attenzione. Infatti i mostri sono 
n grado di raccogliere oggetti (Rynn 
-elusa) e di lanciarli. Un errore di pro- 
g-ammazione consentiva a Rynn di 
attaccare le creature anche quando la 
sollevavano da terra. La cosa ci è pia¬ 
ciuta, quindi abbiamo deciso di non cor- 
-eggere questo “errore”. 


in giro per il livello, raccogliendo 
armi e attaccando tutto ciò che vi 
capita a tiro in classico stile Quoke 
II. Queen ofthe Dragons è l’ultima 
modalità presente ed è anche la 
più originale e interessante. All’i¬ 
nizio della partita ci sono cinque 
draghi disseminati nella mappa. 
Per poterli cavalcare sarà necessa¬ 
rio riuscire a trovare una pietra 
magica nascosta in qualche punto 
dell’arena. Una volta che sarete in 
volo potrete spargere il terrore tra 



fortunati da trovare la pietra 
magica, potranno contare comun¬ 
que su alcune armi a lungo raggio 
che gli permetteranno di colpire i 
nemici in sella a un drago. 

L’unica modalità che abbiamo 
potuto provare è il Dragon Match. 
Purtroppo era ancora a uno stato 
iniziale e presentava numerosi 
difetti. Quando abbiamo giocato 
in rete locale, all’inizio tutto fun¬ 
zionava a dovere. Il problema è 
che appena si trovano due perso- 



chiarire tutti i nostri dubbi. Soprat¬ 
tutto se verrà vestito come Rynn in 
Drakan. 


naggi nelle vicinanze, l’azione 
rallenta moltissimo compromet¬ 
tendo irrimediabilmente la gioca- 
bilità. Inoltre, molti dei joystick 
che abbiamo provato non funzio¬ 
navano. Il sistema di controllo ci 
è parso alquanto impreciso e 
mal progettato. Siamo certi che 
alla Surreal Software si impegne¬ 
ranno per migliorare tutti questi 
difetti. D’altro canto, la grafica di 
Drakan è davvero ottima, con 
splendide texture e gli effetti di 
luce sono una vera gioia per gli 
occhi. Questo gioco ha un 
enorme potenziale e se i pro¬ 
grammatori sfrutteranno al 
meglio il tempo che manca all’u¬ 
scita nei negozi, potremmo tro¬ 
varci di fronte a qualcosa di ori¬ 
ginale e divertente. Le premesse 
ci sono, e noi di PCU speriamo 
che questo gioco diventi qual¬ 
cosa di più che una semplice imi- 


•H 
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0 : A CHE TITOLI GIOCATE QUANDO 
AVETE DEL TEMPO UBERO? 

R: Baldur’s Gate e HalfLife. 

D: DRAKAN SUPPORTERÀ ANCHE I 
JOYSTICK PER SIMULAZIONI DI 
VOLO? 

tb Supporteremo tutti i dispositivi di 
: : itrollo, comunque il gioco è proget¬ 
tato per essere giocato con la tastiera e 
i mouse. 

0 PRIMA DI ARRIVARE ALLA SUR- 
*EAU DI COSATI OCCUPAVI? 

•: .avoravo per una compagnia telefo¬ 
nica. Era così noioso che quando avevo 
a rcssibilità, mi nascondevo e giocavo 
con il PC. 



Se vi 
avversario. 


tazione di Tomb Raider. 
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Per i Cinesi, i draghi seno delle divinità (adesso capite casa mettono dentro gli involtini primavera. 









































Ma RambD dova la hanno masso? Ditemi che ci sarà in Flash Paint, vi prego 
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PAGELLA SVILUPPATORE 


PUNTEGGIO MEDIO 


FLASH POINT 


Terza Guerra Mondiale? Ma quando è successo? 


TSmBB 

Secondo il comunicato stampa che 
abbiamo ricevuto, la Bohemia Interac¬ 
tive è un “famoso” team di sviluppo 
della Repubblica Ceca. Da cosa derivi 
questa loro “notorietà” non sappiamo 
dirvelo. Abbiamo visitato il loro sito 
web e pare che questi programmatori 
abbiano fatto molte cose nella loro 
madre patria. Sfortunatamente non 
conosciamo la lingua ceca. So che 
hanno ottimi giocatori di calcio, ma 
questo non depone a loro favore! 



om Clancy e la Red 
Storm hanno davvero 
cambiato il modo di 
concepire gli spara¬ 
tutto in soggettiva. Per anni ci 
siamo aggirati in labirinti alla 
ricerca di chiavi e di mostri da 
uccidere. Poi è arrivato Rainbow 
Six che ci ha insegnato il bello del 
gioco di squadra e della pianifica¬ 
zione strategica. La sua incredibile 
atmosfera e l’ottima modalità mul¬ 


tiplayer lo hanno reso un vero mito 
tra gli appassionati del genere. 
Successi come questo non ven¬ 
gono ignorati. Vengono copiati. 
Flash Point della Bohemian Inte¬ 
ractive mira a essere più di un 
semplice clone di Rainbow Six. 
Sarete sempre a comando di un’u¬ 
nità di soldati, ma avrete a vostra 
disposizione anche una serie di 
nuovi giocattoli con cui combat¬ 
tere. Potrete usare jeep, camion, 



SVILUPPO—> Bohemia Interactive 

EDITORE-> Interactive Magic 

DATA D’USCITA -» Estate '99 

SUPPORTO 3D -> Glide, Direct3D 


LIVELLO D'INTERESSE 


INT€R€SSANTC 


ESALTANTE 


1 

PUNTO ESCLAMATIVO 


Andate a piedi, su un carro armato 0 su 
un elicottero mentre date ordini alla 
vostra squadra. Sembra essere il primo 
vero gioco di combattimento strategico. 

1 

PUNTO INTERROGATIVO 


Avere così tanti veicoli potrebbe essere 
dispersivo per i giocatori. Chi troppo 
vuole, nulla stringe. 

1 

PUNTO E BASTA 


Forse troppo ambizioso come progetto, 
ma se la Interactive Magic riesce a met¬ 
terlo insieme come si deve, questo gioco 
potrebbe essere un grande successo. 


carri armati, elicotteri e addirittura 
aerei. La Interactive Magic che 
pubblica questo gioco ci ha assicu¬ 
rato che saranno utilizzabili circa 
25 veicoli di ogni genere. Potrete 
anche decidere se giocare con 
visuale in soggettiva, in terza per¬ 
sona 0 addirittura dalla mappa 
stessa. 

I creatori di questo titolo hanno la 
sede nella Repubblica Ceca. Since¬ 
ramente non sapevamo neanche 
che in quéi posti si realizzassero 
giochi. La città di Praga sembra 
adattarsi di più a essere lo sfondo 
di un film di spionaggio piuttosto 
che la sede di un team di sviluppo. 
Vista la provenienza dei program¬ 
matori non stupisce che Flash 
Point sia ambientato in un mondo 
parallelo dove l’Unione Sovietica 
non si è mai divisa. A causa di 
qualche problema con gli Stati 
Uniti, queste due simpatiche 
nazioni hanno deciso di dare inizio 
alla Terza Guerra Mondiale. Dopo 
una serie di devastanti bombarda- 
menti atomici, le due superpo¬ 
tenze si sono ritrovate senza più 
risorse. A questo punto le fazioni 
principali rimangono due: la NATO 


Ésife 




Tv 


Hi'--: 


L.AJ 


Dovrete pilotare un elicottero. 
Vedete la foto? 


e i Sovietici. Ed è qui che comincia 
il gioco. 

Sarete felici di sapere che l’arma¬ 
mento disponibile non solo è stu¬ 
pendo da vedere, ma è anche 
molto realistico. Avrete le classi¬ 
che jeep UAZ-469, i carri armati 
M60A3 e BMP-i e anche gli AH-i 
Cobra e i gli aerei anticarro A-io 
Warthog. La versione alpha che 
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Vedete quell'indicatore lontano? Lampeggia segnalandovi quando colpite l'avversario. 



























































































Flash Point 


ANTEPRIME 



abbiamo provato ci ha stupito gra¬ 
zie a una cura grafica davvero 
eccezionale. I veicoli che potrete 
utilizzare sono estremamente 
simili alle loro controparti originali 
e hanno numerosissimi dettagli. 
Un altro tocco di classe che ci ha 
stupito è la presenza di condizioni 
meteo variabili anche durante la 
battaglia. Questo aggiunge ancora 
più realismo senza complicare 
troppo le cose. Gli ambienti e i ter¬ 
reni di gioco non sono altrettanto 
buoni, ma sono più che sufficienti. 
Inizierete la vostra missione utiliz¬ 
zando un soldato di fanteria (tipo 
Kurt Russel in Stargate ) e col pro¬ 
cedere del gioco avrete sempre 
più responsabilità e accesso a 
nuovi veicoli. Ma non pensate di 
poter fare tutto da soli. Anche in 
Flash Point come in RainbowSix, 
andare in giro a sparare a tutto ciò 
che si muove non è una mossa 
intelligente. 

Dovrete organizzare delle tecniche 
d’attacco, gestire attentamente i 
vostri rifornimenti e il numero di 
uomini a vostra disposizione. 


CINQUE DOMANDE 


LA GUERRA È DAVVERO L’INFERNO? 
ABBIAMO CHIESTO AL PRODUTTORE 
DI FLASH POINT MAREK SPANEL DI 
DIRCI TUTTO QUELLO CHE SA A 
RIGUARDO. 


Nella modalità per giocatore sin¬ 
golo vi troverete ad affrontare mis¬ 
sioni sempre più difficili, che 
dovrebbero garantire una certa 
varietà. E’ bello sapere che non ci 
troveremo di fronte alla solita 
meccanica “Trova e Distruggi”. 
Come lecito aspettarsi in una ver¬ 
sione così primitiva del gioco, i 
controlli non sono ancora stati 
perfezionati. Mirare con il vostro 
fucile richiede una certa pratica, 
visto che la risposta ai comandi 
impartiti dal mouse è troppo lenta. 
Sembra di usare una postazione di 
mitragliatrice piuttosto che un 
semplice fucile. Inoltre, guidare i 
carri armati è come essere al 
volante di un’auto da corsa. Deci¬ 
samente irrealistico per ora. Se i 
programmatori riusciranno a risol¬ 
vere tutti questi difetti, questo 
titolo avrà delle buone possibilità 


di successo. 

Purtroppo, ci sembra un po’ limi¬ 
tativa l’idea di inserire solo due 
fazioni in gioco. Poter scegliere di 
difendere i colori di ogni Nazione 
sarebbe stato molto più diver¬ 
tente. Inoltre la modalità multi¬ 
player si limita a partite testa a 
testa via LAN, modem o Internet. 
Questo è uno svantaggio visto che 
ormai tutti i giochi degni di 
rispetto supportano molto più di 
due soli giocatori. 

Il gioco del signor Clancy è una 
vera pietra miliare. Se i ragazzi 
della Bohemia vogliono vera¬ 
mente cercare di superare il capo¬ 
lavoro RainbowSix, dovranno 
darsi molto da fare. Speriamo che 
Flash Point sia veramente all’al¬ 
tezza delle aspettative. 


MANOVRE MILITARI 

Visto il gioco di cui 
parliamo, abbiamo 
deciso di raccogliere 
alcune manovre mili¬ 
tari dalla incredibile 
efficacia. Ricordate, 
siamo professionisti, 
quindi non provate a 
farle a casa. 

LA MOSSA 
GILGTTI 

TATTICA •••$■ Presen¬ 
tare “Il Lotto alle 
Otto”, truccare il gioco 
come Striscia ci ha 
dimostrato, e fare 
finta di niente ten¬ 
tando di abusare della 
propria bellezza (pre¬ 
sunta). A quanto pare 
funziona sempre. 

RISULTATO Nes¬ 
suno. Nonostante 
tutto, la gente conti¬ 
nua a giocare. 



LA MOSSA 
CLINTON 

TATTICA -J Guardate 
fissi nella telecamera, 
incrociate le dita, e 
muovete le labbra 
mentre negate qual¬ 
siasi accusa. 
RISULTATO *4 Nes¬ 
sun cambiamento: gli 
Americani tuttora pen¬ 
sano di avere come 
Presidente un don¬ 
naiolo. La redazione di 
PCU cerca ancora una 
segretaria. 

LA MOSSA 
PCULTRA 
TATTICA -4 Anneb¬ 
biate la mente del 
nemico offrendogli 
dell’ottima birra e poi 
sferrategli un calcione 
in mezzo alle gambe. 
Quando cade a terra 
riprendetevi la birra. 
RISULTATO -4 
Avrete un nemico in 
meno e dell’ottima 
birra in più. 


TJ 
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D: IL GIOCO È AMBIENTATO DURANTE 
LA TERZA GUERRA MONDIALE. 
QUANDO È SUCCESSO E PERCHÉ NON 
CI HANNO INFORMATO? 

R: È successo nel 1981. Ma dove era¬ 
vate? Sulla Luna? 

D: CHE COS’È UN FLASH POINT? 

R: Beh, nel termine militare dovrebbe 
a.ere un significato ma io non lo so. Per 
-e è solo il nome di un gran gioco. 

D: CON COSA SEI SOLITO GIOCARE 
QUANDO NON SEI OCCUPATO CON LO 
SVILUPPO DI FLASH POINT? 

R; NHL ’pp, Duke Nukem 3 D 

D: COME SI DICE NELLA VOSTRA LIN¬ 
GUA: “TI DISTRUGGEREMO, 
BASTARDO ITALIANO”? 

» Rozmackame te na padrt, italianike 


3- LA GUERRA SERVE A QUALCOSA? 

t: Assolutamente no. Serve solo a fare i 
.•ceogiochi. 




Un aspetto positivo della Terza Guerra Mondiale: l'oscuramento totale di qualsiasi trasmissione televisiva 
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I Come trasformare un telefilm di fantascienza in un gioco per PC 


: 





A questo punto ci siamo resi conto 
che la Yosemite stava facendo un 
ottimo lavoro. 

Lasciatemi spiegare. Lo spazio 
siderale è enorme, davvero 
enorme. Per simulare realistica¬ 
mente un combattimento in que¬ 
sto ambiente è fondamentale riu¬ 
scire a dare la sensazione della 
distanza. Il vostro caccia in B aby- 
lon 5 si muove come dovrebbe 
nella realtà. Prendere familiarità 
con i controlli, specialmente con i 
sistemi di spostamento laterale, 
non è affatto semplice e richiede 
molto tempo. All’inizio vi tro¬ 
verete disorientati, ma con 


I Pare proprio che 4 all siano 
meglio dì 2... 

un po’ di pratica diventerete degli 
abili piloti spaziali. La Netter Digi¬ 
tal (la società che produce la serie 
televisiva) ha consegnato alla 
Yosemite i modelli delle astronavi 
di Babylon 5. Per questa ragione i 
mezzi che userete nel gioco sono 


La grafica di B§ è davvero impressionante, sembra uscita dalla serie TV. 


siamo avvicinati a questo nuovo 
simulatore di combattimento spa¬ 
ziale ispirato a telefilm di Babylon 
5 (serie di fantascienza molto 
popolare in America). La prima 
volta che abbiamo caricato la 
demo, ci siamo subito lanciati 
nello spazio alla ricerca di qual¬ 
cosa da distruggere. Dopo due 
minuti l’astronave sfrecciava a 
tutta velocità sullo schermo e non 
era ancora cambiato nulla. 


i solito, i giochi 
basati su licenze 
cinematografiche si 
sono sempre rivelati 
dei mezzi fallimenti. Questo per¬ 
ché gli sviluppatori a volte cre¬ 
dono che un marchio famoso sia 
sufficiente per attirare quegli 
allocchi dei giocatori, dimentican¬ 
dosi che se non si fa un gioco 
decente non si vende molto. 
Alcuni esempi possono essere 
Batman, I Simpsons, X-Files, 
Jurassik Park, Star 
Trek... 

Con queste 
orribili pre¬ 
messe ci 


INFORMAZIONI 


SVILUPPO —> Yosemite Entertainment 

EDITORE-> Sierra 

DATA D’USCITA —> Primavera *99 
SUPPORTO 3D —> Supporto 3D, Direct3D 

LIVELLO D'INTERESSE 


PUNTO ESCLAMATIVO 


All’apparenza una splendida simulazione 
di combattimento spaziale ambientata 
nell’universo di Babylon 5. 


PUNTO INTERROGATIVO 


Riuscire a divertire il giocatore in un uni¬ 
verso così vasto non è una cosa sem¬ 
plice. 


PUNTO E BASTA 


La presenza degli attori originali in splen¬ 
dide sequenze FMV, dovrebbe soddisfare 
i fan della serie televisiva. Il problema è 
che non penso ce ne siano molti in Italia... 






















































































ANTEPRIME 




praticamente identici a quelli 
della serie televisiva. 

La cosa interessante è che la sto¬ 
ria di questo gioco è perfetta¬ 
mente integrata con quella del 
telefilm. Per coloro di voi che 


CINQUE DOMANDE 


IL CAPO DESIGNER DI B5 MARC HUD- 
GINS HA CORAGGIOSAMENTE RISPO¬ 
STO ALLE CINQUE DOMANDE DI PCU. 

D: SAPPIAMO CHE ALL’INTERNO DEL 
GIOCO SARANNO PRESENTI ALCUNE 
MODALITÀ BONUS. PUOI DIRCI 
QUALCOSA AL RIGUARDO? 

R: Beh, ora come ora chiaramente non 
dico nulla. Posso dire soltanto che i fan 
della serie televisiva avranno una gra¬ 
dita sorpresa. 

D: CHI VINCEREBBE IN UNO SCON¬ 
TRO TRA LUKE SKYWALKER E HAN 
SOLO? 

R: Sicuramente Han Solo. Inoltre come 
attore Harrison Ford è molto meglio di 
Mark Hamill... 

D: SE I GIOCATORI SPARANO CON¬ 
TRO LE FORZE ALLEATE, COSA SUC¬ 
CEDE? SI PUÒ FARE? 

R: Sì, certo si può fare. E probabilmente 
non avrete il tempo di raccontarlo. 
Sarete già dispersi nello spazio insieme 
ai rottami della vostra astronave prima 
di rendervene conto. 


Tutte le astronavi e le ambientazioni del film sono presenti anche nel gioco, ma i programma- 
tori promettono molto, molto di più. 


LG PROMGSSG 
SI MANTENGONO 


Non è colpa nostra! Ci hanno detto 
che se non pubblicavamo qualche 
foto di donne mezze nude non ci 
avrebbero concesso l’intervista e le 
foto. E chi siamo noi per dire di no? 

Questa è TRACEY SCOGGINS, che ha 
una parte in Babylon 5... 


D: COSA NE PENSI DELLA SERIE WING 
COMMANDER ? 

R: No ti prego. Non dovevi farmi questa 
domanda. Quello che posso dire è che 
sicuramente rappresenta il punto di rife¬ 
rimento per chiunque voglia program¬ 
mare una simulazione spaziale. 


mondo di Babylon 5. 

Forse muoversi in un ambiente 
così vasto potrebbe disorientare 
alcuni di voi. Nonostante que¬ 
sto, crediamo che questo gioco 
possa essere davvero un suc¬ 
cesso. Forse ci troviamo di 
fronte al nuovo X-Wing (oh mio 
Dio, cosa ho detto!!!). ^ 


D: COSA FATE IL VENERDÌ SERA IN 
CALIFORNIA? 

R: Mmm. Bene. Uh, dovreste censurare 
la mia risposta. Hmmmm... Non lo so 
(ndS: questa è la miglior risposta che 
abbiamo ricevuto a questa domanda). 


Enormi astronavi aliene in 1600x1200 sono un sogno che diventa realtà. 


conoscono la serie (pochi credo), 
diciamo che gli avvenimenti nar¬ 
rati vanno a inserirsi tra la fine 
della Season Five e l’inizio della 
Crusade. 

Le missioni del gioco sono molto 
varie e offrono una grande libertà 
di movimento. Infatti spesso 
dovrete scegliere tra quello che 
vorreste fare in una missione e gli 
ordini che dovete eseguire. 

Anche se il susseguirsi degli 
eventi non è collegato da una 
trama vera e propria, saranno 
comunque presenti molte 
sequenze in Full Motion Video 


dove appariranno tutti i perso¬ 
naggi più famosi della serie. 
Babylon 5 è un titolo molto ambi¬ 
zioso. Nonostante l’ottimo 
sistema di controllo, non siamo 
sicuri che riuscirà a salvarsi dal 
fallimento tipico dei giochi su 
licenza. 

Il prodotto della Yosemite può 
vantare ambienti spaziali enormi 
e davvero completi. Praticamente 
ogni locazione presente nella 
serie è riprodotta fedelmente, 
compreso l’iperspazio. Avrete 
veramente la possibilità di calarvi 
completamente all’interno del 


-o 

n 

c 

h 

? 


La serie B5 è trasmessa in Italia da RaiDue alle 2:DD di notte 









































Quelli che neri sanno una risposta, potrebbero rivolgersi a Zdenek Zeman 





DRIVER 



PAGELLA SVILUPPATORE 




E QUESTI CHI SONO? 


¥ 
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I Reflections sono uno di quei team di 
programmatori che hanno veramente 
fatto la storia dei videogiochi. Tra i 
loro titoli più famosi ricordiamo la 
serie Destruction Derby 1 e 2 ma 
soprattutto il mitico ShadowofThe 
Beast per il Commodore Amiga. Siamo 
certi che questo Driver rispetterà 
sicuramente l’altissimo standard qua¬ 
litativo che contraddistingue i loro 
prodotti. 


Guidare in maniera folle per farla in barba alla polizia è una bella esperienza 



'idea che sta alla base 
di un videogioco è l’e¬ 
lemento principale per 
il suo successo. La gra¬ 
fica, il sonoro e tutto il resto sono 
solo dei mezzi per dare corpo 
all’intuizione geniale di qualche 
game designer. Certo, la realizza¬ 
zione tecnica è comunque fonda- 
mentale (e Tresposser ne è un 
esempio), ma la cosa più impor¬ 
tante è che il gioco riesca a pro¬ 
porre un’esperienza originale e 
divertente. Con questa filosofia i 
programmatori della Reflections 



u 

INFORMAZIONI 

SVILUPPO—> Reflections 

EDITORE —> GT Interactive 

DATA D’USCITA —> Maggio '99 

SUPPORTO 3D-> Direct3D 

LIVELLO D'INTERESSE 

1 I 

1 1 

INTERESSANTE ECCITANTE ESALTANTE 



PUNTO ESCLAMATIVO 


Finalmente un’idea originale con una rea¬ 
lizzazione tecnica eccellente. 



PUNTO INTERROGATIVO 


In questo genere di giochi non è facile 
trovare il giusto equilibrio tra immedia¬ 
tezza e realismo simulativo. 



PUNTO E BASTA 


Bello graficamente, originale e con uno 
sviluppo di due anni alle spalle, Driver 
potrebbe essere la vera sorpresa di que¬ 
sto inizio 1999. 


hanno dato vita al loro ultimo 
titolo. 

In generale Driver può essere 
descritto come un simulatore di 
guida anche se questa definizione 
gli va un po’ stretta. Vi dovrete 
calare nei panni di un poliziotto in 
borghese che per trovare le prove 
contro una banda di criminali 
decide di infiltrarsi come autista di 
varie organizzazioni malavitose. Le 
missioni che vi verranno proposte 
sono molto varie. Dovrete aiutare 
criminali a fuggire dalla polizia, 
scortare importanti membri del¬ 
l’associazione 0 recapitare pac¬ 
chetti molto particolari. L’azione di 
gioco è ambientata in quattro città 
americane: San Francisco, Miami, 
New York e Los Angeles. Il reali¬ 
smo nella ricostruzione delle vie di 
queste metropoli è davvero 
impressionante e il lavoro svolto 
dai Reflections non deve essere 
stato affatto facile. La libertà di 
movimento all’interno di queste 
città è incredibile. Potrete andare 
praticamente ovunque visto che i 
programmatori hanno realizzato 
dei livelli di gioco davvero enormi 
(circa 5oKm di strade per ogni 
locazione!). Inoltre, ogni città ha i 
suoi abitanti. Quindi spesso 
dovrete destreggiarvi in mezzo al 
traffico esibendovi in manovre 
davvero spericolate. Vi assicuro 
che è molto divertente passare 


indenni col rosso per poi vedere 
che la macchina della polizia che ci 
insegue si è schiantata contro un 
povero inconsapevole cittadino. 
Driver è ambientato negli Anni 
’8o, ispirandosi alle serie televi¬ 
sive che hanno segnato l’infanzia 
di molti di noi (i mitici Starsky e 
Hutch, Hazard, Miami Vice, ecc). 
Spesso vi ritroverete a sostenere 
epici inseguimenti con la polizia 
che sembrano tratti direttamente 
da uno di questi telefilm. Le mac¬ 
chine disponibili sono molte, tutte 
di fabbricazione americana e 
appartenenti all’epoca in cui il 
gioco è ambientato. 

Come vedete, l’idea di base è dav¬ 
vero interessante. Grand Theft 
Auto ha tentato di proporre qual¬ 
cosa del genere, ma non può 
essere paragonato a Driver per 
almeno due motivi: il prodotto dei 
Reflections ha una trama e offre 
un’esperienza più realistica e coin¬ 
volgente rispetto al titolo della 
DMA. 

La cosa più impressionante di Dri¬ 
ver è il realismo del modello di 
guida. Se prendete una curva 
troppo velocemente, la macchina 
si imbarcherà di lato perdendo 
aderenza e costringendovi a con¬ 
trosterzare per riprenderne il con¬ 
trollo. Tutto questo è realizzato 
con estrema cura per i dettagli e 
con un realismo da far gridare al 
miracolo. È addirittura presente un 
sistema di replay per gli insegui¬ 
menti che permette al giocatore di 
sistemare le telecamere dove desi- 



Torre di controllo, chiedo autorizzazione per passaggio radente.. 


A VOLTE RITORNAI^ 

Per coloro di voi che hanno vissuto in 
Congo durante gli Anni ’8o (con tutto il 
rispetto per il Congo), ecco una lista dei 
migliori telefilm polizieschi apparsi sui 
nostri monitor. 

STARSKY & HUTCH 

Un moro e un biondo alla conquista del¬ 
l’America. Il mezzo di trasporto era una 
fiammante Ford rossa. Forse una delle 
serie più divertenti e meglio riuscite nella 
storia delle televisione. 

MIAMI VICE 

Ambientato nella “calda” Miami, questo 
telefilm propone come protagonisti i 
mitici Sonny e Rico. La loro Ferrari Testa¬ 
rossa bianca è rimasta nei ricordi di tutti 
noi. Peccato solo che in Driver non la si 
possa usare. 

HAZARD 

Bo, Luke e lo sceriffo più idiota d’Ame¬ 
rica. Come contorno, il mitico Generale 
Lee e le cosce della cugina Daisy. Peccato 
solo che non fosse molto comodo entrare 
in macchina. 

CHIPS. 

Anche se in questa serie i protagonisti 
usavano delle motociclette, gli incidenti 
che caratterizzavano ogni puntata (3242 
macchine una sopra all'altra senza nean¬ 
che un ferito) ricordano molto quelli che 
vedrete in Driver. 



Oops... facciamo il CID? 


dera, per poi montare il tutto 
creando sequenze che non sfigu¬ 
rerebbero in un film poliziesco. 

In conclusione, questo Driver è un 
titolo decisamente promettente. I 
Reflections sono uno dei team con 
più esperienza presenti sul mer¬ 
cato e siamo sicuri che l’ottima 
idea che hanno avuto avrà una 
degna trasposizione digitale. Il 
gioco è previsto per maggio e sin¬ 
ceramente non vediamo l’ora di 
poterci mettere le mani sopra. 














































































Visto che logicamente ci 
focalizziamo sui titoli più 
importanti, è chiaro che non 
abbiamo la possibilità di 
recensire ogni gioco che 
esce per PC. Per questa 
ragione eccovi in poche 
parole la nostra opinione su 
dei giochi che non abbiamo 
recensito. 


PRESTAZIONI 3D 


Nessuna diffe- Si notano Questo è ciò 
renza sostan- alcuni migliora- per cui esi¬ 
ziale rispetto ai menti che giu- stono le 
computer stificano i soldi schede 3O. 

senza schede che avete Vengono sfrut- 

acceleratrici speso per la tati tutti gli 
scheda 3D effetti speciali 
e la fluidità 
d’animazione è 
incredibile. 


Qualità del rendering, fluidità d’anima¬ 
zione ed effetti speciali usati contribui¬ 
scono a creare un’esperienza di gioco 
sempre più coinvolgente. 


Effetti sonori e musica appropriata sono 
capaci di trasformare un buon gioco in un 
grande gioco. 




Per quanto tempo sarete occupati a gio¬ 
care con questo titolo? 

Più lungo è, più gusto c’è! 


•garagi 


La spina dorsale del gioco. Qui misu¬ 
riamo la validità dell’idea dietro la crea¬ 
zione dei personaggi, delle armi, dei 
livelli e delle missioni. > 


Dopo aver provato a fondo 
la versione beta di Tribes, 
ci siamo resi conto di come 
questo gioco rappresenti il 
futuro del multiplayer su 
internet. A causa delle 


lente, il gioco On Line in 
Italia non è ancora diffu¬ 
sissimo, ma è un feno¬ 
meno in continua crescita. 

Siamo sicuri che il multi¬ 
player sia il futuro, e che il 
futuro del multiplayer sia il 
gioco di squadra. R6 e Tribes hanno aperto la strada, ora to 
Unreal Tournament, Teom Fortress e l’attesissimo Quake III. 
parte di una squadra è molto più divertente del semplice de 
tutti contro tutti. L’unico problema è che in qualche caso po' 
varvi un redattore di PCUltra come compagno di squadra (qi 
abbassa moltissimo le vostre possibilità di vittoria). Ma ora 
recensioni! 


Questa serie di simboli vi aiuteranno a capire quali sono le periferiche necessarie per j 
care alla grande con i vari titoli recensiti. Sono inclusi solo gli accessori che realmente 
migliorano l’esperienza di gioco; essere solo compatibile non è abbastanza. Se non 
vedete nessuna icona, allora quella particolare espansione non serve a molto su quel 


Tribes potn 


MOLANTE 


FORCE 

FEEDBACK 


Questo sistema di votazione serve per 
valutare le prestazioni del gioco sulla 
vostra scheda acceleratrice 3D. Ogni 
titolo viene provato sulle quattro 
schede 3D più importanti per renderci 
conto di quali siano le reati differenze 
di prestazione. Basiamo le nostre 
votazioni sulla risoluzione grafica, 

B d’animazione e sulle pre- 
rali in modo da darvi 
ne girerà il gioco sulla 
ì 3D. 


azioni possono variare a 
narca della scheda e della 
del vostro sistema) 


GRAFI! 


stile 0 alla giocabilità. 


LONGEVITÀ 


JBMm 

COMMENTO I 

REMINGTON TOP SHOT 

Ma perché escono gio¬ 
chi come questo? 

OPERATION CD-ROM 

Noia Assoluta 

STRATEGO 

Come sopra 

LOONEYTUNES 

Come sopra ma è ancora 
più brutto 
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Ecco alcuni nomi che abbiamo utilizzata durante Ie partite a Tribes-. Testa a Bricco (Stefano), Fabius (Lui 


ir 







Meglio morire da soli o in compagnia? 


Tribes supporta solo lo standard 
Glide delle schede 3Dfx, quindi se 
avete una Riva TNT o un’altra 
scheda Direct3D siete decisa¬ 
mente sfortunati. Con una scheda 
Voodoo la grafica è buona anche 
se non particolarmente dettagliata 
visto che il gioco deve essere velo¬ 
cizzato al massimo per ottenere 
delle prestazioni accettabili su 
Internet. Comunque, gli effetti 
delle armi sono davvero fantastici. 


VOODOO E 


MATROX GEOO 

N/A 


RIVA TNT 

N/A 


SUPPORTO 3D: Glide 


nuove possibilità di gioco. Quake 
Il e i suoi fantastici deathmatch 
hanno rivoluzionato il nostro 
modo di combattere. Ma anche 
col capolavoro della ID, si doveva 
comunque prendere parte a una 
battaglia tutti contro tutti. Questo 
concetto di gioco è assoluta- 
mente fantastico, ma è comunque 
qualcosa di limitato. Dopo l’u¬ 
scita del mitico RainbowSix le 
cose sembrano un po’ diverse. In 
questo splendido gioco si è al 
comando di una squadra di agenti 
antiterrorismo che combatte con¬ 
tro i nemici in ambientazioni reali¬ 
stiche e con una tensione da 
mozzare il fiato. Nella 
modalità On Line, 
è possibile 


Ho aspettato ore per poter 
sparare a qualcuno, ma 
niente da fare... 


avere un gruppo di soldati compo¬ 
sto da esseri umani connessi a 
Internet. In questo modo si può 
sperimentare l’emozione del vero 
gioco di squadra. 

Ora questo concetto vincente 
viene portato all’estremo da Tri¬ 
bes della Dynamix. 

Questo sparatutto in soggettiva è 
stato appositamente pensato per 
funzionare solo On Line (non è 
disponibile nessuna modalità per 
giocarci in solitario) portando a 
nuovi livelli il gioco di squadra 
su Internet. La bellezza di Tri¬ 
bes è che costringe il gioca¬ 
tore a sperimentare vari stili 
di combattimento durante 
una stessa partita. Quando 
entrerete in un server di 
Tribes vedrete che ogni 
giocatore ha un suo ruolo. 
C’è chi combatte, chi ripara 
le attrezzature, chi cura i 
feriti e chi porta rifornimenti 
alle trincee. Ogni soldato ha 
un suo ruolo specifico che 
deve essere rispettato. Inoltre, 
un giusto bilanciamento tra gli 
incarichi assegnati è fondamen- 


[ ella storia dei 
I videogiochi non 
! c’è mai stato posto 
; per il gioco di 
! squadra. Si sce¬ 
glieva un personaggio e quindi si 
combatteva contro un’orda di 
nemici guidati dal computer. Al 
massimo si poteva sfidare un 
amico, ma si trattava sempre di 
giocarci contro e difficilmente 
veniva inclusa una modalità di 
cooperazione. Adesso le cose 
sono cambiate, e molto. Con l’ar¬ 
rivo e la diffusione di Internet, si 
sono aperte 



Tribes è veramente un mito. La sua componente strategica lo rende differente da qualsiasi cosa abbiate giocato finora su inter¬ 
net. Per vincere occorre essere astuti ed estremamente abili. 






















































tale per avere possibilità di vittoria 
contro la squadra avversaria. La 
strategia in Tribes svolge un ruolo 
fondamentale e il primo aspetto 
da curare è la scelta della propria 
posizione all’interno di una squa¬ 
dra. 

Come i migliori giochi di strategia, 
anche in Tribes il giocatore può 
iniziare a combattere senza dover 
conoscere ogni minimo dettaglio 
del manuale di gioco. Tuttavia, 
questo titolo ha così tante opzioni 
(e tutte molto rilevanti ai fini della 
giocabilità) che anche quando 
diventerete dei guerrieri esperti 
avrete sempre qualcosa di nuovo 
da scoprire. Queste sono caratteri¬ 
stiche molto rare da trovare in un 
gioco del genere. 

La giocabilità di Tribes è pratica- 
mente senza difetti. Il guerriero di 
cui prenderete i comandi indossa 
una speciale armatura dotata di 
jetpack che gli permette di saltare 
in giro per le vaste arene di com¬ 
battimento. La possibilità di volare 
consente tutta una serie di mosse 
speciali sconosciute alla maggior 
parte degli sparatutto in sogget¬ 
tiva, dando modo di studiare 
anche nuove tattiche d’attacco. 
Inoltre, questa novità ha consen¬ 
tito ai programmatori di creare 
delle fortezze volanti che caratte- 


LO STRATÈGA 

I ruoli di supporto sono molto impor¬ 
tanti in Tribes. Imparare a collaborare 
con gli altri è fondamentale per avere 
possibilità di vittoria. Ecco alcune delle 
migliori strategie (da eseguire in due) 
che abbiamo sperimentato. 

GINO È PINO 

Un giocatore è armato dì mortaio e 
armatura pesante mentre l’altro usa il 
laser per uccidere i nemici più veloci. 

RIFORNIMÉNTO 

Un giocatore usa un’armatura pesante e 
porta l’inventario mentre l’altro porta le 
munizioni. I due si uniscono alla difesa 
di un Waypoint. 

DISTRAI È ATTACCA 

Un giocatore attira il fuoco nemico su di 
sé mentre l’altro entra nella base e 
attacca. 

JAMMER 

Un giocatore deve portare un sensor 
jammer, impedendo così al nemico di 
rintracciare i suoi compagni di squadra. 
Quindi entra nella base coperto dal 
fuoco amico e distrugge tutto. 

LA BAS6 

Entrambi i giocatori si armano pesante¬ 
mente. Riempiono la base di munizioni 
e scorte e la difendono fino alla fine. 

DOMÉNICA IN 

Entrambi i giocatori incominciano a dire 
barzellette stupide e si travestono da 
idioti, frustrando il nemico così tanto 
che gli altri compagni di squadra con¬ 
quisteranno la base in pochi secondi. 




L’armatura leggera (sopra) è la scelta migliore se volete muovervi agili e veloci, ma niente è 
meglio di una bella armatura pesante (sopra a destra) per i combattimenti. 



GRAFICA 


DESIGN 


immediato e semplice da padro¬ 
neggiare), quanto piuttosto per le 
tattiche e le strategie da utilizzare: 
entrare in un server con giocatori 
esperti potrebbe essere vera¬ 
mente frustrante. Comunque vi 
basteranno un paio di partite per 
sentirvi a vostro agio. 

Tribes è destinato a essere uno di 
quei giochi che non toglierete 
facilmente dal vostro disco rigido. 
Il suo riuscitissimo mix di azione, 
strategia e gioco di squadra lo 
rende un’esperienza da provare 
assolutamente. Se avete una con¬ 
nessione decente o siete il figlio 
delTamministratore delegato della 
Telecom non potete farvelo sfug¬ 
gire. 


Livelli davvero enormi. Ottima la gra¬ 
fica dei personaggi. 


Semplici comandi a voce consentono 
di portare ordine anche nei death- 
match più incasinati. 

_Z1 . 


Pochi giochi possono vantare una lon 
gevità del genere. Lo giocherete a 
lungo. 


•••••> Gioco di squadra dannatamente 
divertente 

—> Ottima componente strategica 
••••••> Partite On Line veloci 

m© 

-■-> Manca il supporto per il D3D 
•••••> Imparare a combattere non sarà 
facile 


rizzano l’aspetto grafico di Tribes. 
Le otto armi presenti sono perfet¬ 
tamente bilanciate e sono estre¬ 
mamente divertenti da usare. Inol¬ 
tre sono presenti veicoli utilizza¬ 
bili sia come supporto sia come 
mezzi di trasporto per le truppe. 
Per quanto riguarda il lato strate¬ 
gico, Tribes si dimostra al tempo 
stesso innovativo ed estrema- 
mente complesso. Invece di dover 
raccogliere armi e oggetti sparsi in 
giro, il giocatore avrà il compito di 
scegliere una combinazione tra tre 
differenti armature, otto armi e 
una serie di oggetti vari. In alcuni 
punti particolari del livello potrete 
anche cambiare equipaggiamento 
per cambiare la vostra tattica. 
Inoltre dovrete anche selezionare 
una base che avrete il compito di 
difendere al costo della vostra vita 
(virtuale). Se questa base viene 
distrutta 0 conquistata dal nemico 
verrete irrimediabilmente scon¬ 
fitti. È questa varietà di gioco che 
rende Tribes un titolo estrema- 
mente longevo e divertente. 
Tecnicamente parlando ,Tribes si 
comporta molto bene. La grafica è 
buona e gli enormi livelli all’aperto 
sono eccitanti, realistici e detta- 


Avremmo potuto scrivere qualche idiozia come commento a 
questa immagine, ma abbiamo preferito andare a fare un’altra 
partita a Tribes. 


gliati. Ma la cosa più importante è 
il codice che determina la velocità 
delle partite On Line. Tribes con¬ 
sente di collegarvi direttamente a 
una lista di server che ospitano 
partite. Quindi potrete decidere 
quale sia la migliore secondo i 
vostri gusti dopo aver visionato la 
mappa che utilizza, la modalità di 
gioco e addirittura il valore del 
ping. Una volta che siete entrati in 
combattimento è difficile che 
abbiate problemi di lag 0 rallenta¬ 
menti vari (mamma Telecom per¬ 
mettendo). 

L’unico vero difetto di Tribes è il 
suo sistema di allenamento molto 
limitato. Di conseguenza il periodo 
di apprendimento per questo 
gioco è abbastanza lungo. Non 
tanto per il sistema di controllo 
(come già detto, Tribes è un titolo 


Innovativo, raffinato e soprattutto 
divertente. Tribes è davvero un 


capolavoro. 


O.K. 



...L'Arduin Cattivo (Stefano), Gino (Sergio), Pino (Diego)... 

















































Lambada: ballo proibito, soprattutto a Bisteccane Galeazzi a Mara Vernar 





Come migliorare un videogioco... 


uando RainbowSix 
arrivò in redazione 
per la prima volta, 
tutti noi smet¬ 
temmo di lavorare 
per dedicarci alla caccia ai terrori¬ 
sti. Poi sono arrivati HalfLife e 7 / 7 - 
bes e il capolavoro della Red 
Storm passò in secondo piano. 
Adesso, grazie a questo Eagle 
Watch, siamo nuovamente 
immersi nell’atmosfera del 
romanzo di Tom Clancy. Le cinque 
missioni aggiuntive presenti in 
Eagle Watch sono molto difficili. Vi 
assicuro che è più facile riuscire a 
ottenere un appuntamento con una 
top model che portare a termine 
una di queste missioni. Inoltre, le 
nuove mappe di gioco sono dav¬ 
vero enormi e consentono partite 
deathmatch completamente 
diverse. I terroristi sono sempre le 
solite canaglie e questa volta si 
sono barricati dentro l’U.S. Capitol 
Building, uno Shuttle Russo, ilTaj 
Mahal, il Big Ben e in una città proi¬ 
bita (la conoscete... è dove si usa 
danzare la lambada, il ballo proi¬ 
bito). Tuttavia questa volta i nemici 
sono più intelligenti, veloci e gene¬ 
ralmente molto più difficili da ucci¬ 
dere. Rispetto al titolo originale, la 
loro intelligenza artificiale è 
aumentata notevolmente (prima 
erano più stupidi di un piatto di 
patatine del McDonald’s). Tutto 
questo rende le missioni molto 
impegnative sia che le affrontiate 
da soli, sia in partite multiplayer. I 
nuovi elementi che caratterizzano 
questo EW nella modalità single- 


player sono buoni per qualche 
giorno di sano divertimento, ma 
nulla più. Il vero motivo per pren¬ 
dersi questo data disc sono le 
nuove mappe per il multiplayer. 
RainbowSix dà il massimo di sé 
quando viene giocato On Line. I 
livelli enormi, le texture nettamente 
migliorate e le ambientazioni reali¬ 
stiche sono abbastanza per tenervi 
attaccati al monitor per molto 
tempo ancora. Sono state aggiunte 
anche nuove modalità (tra cui ter- 
rorist hunt e assasination), ma in 
fin dei conti il team survival rimane 
sempre la migliore di tutti. I livelli 
più grandi aggiungono ancora più 
strategia al gioco e gli scontri 8 
contro 8 rimangono insuperabili. 
Una delle cose di EW che ci ha 
lasciato perplessi sono i numerosi 
bug. Molti di questi difetti sono gli 
stessi che rovinavano anche il 
gioco originale. Come per esempio 
le granate continuano a sparire per 
magia. Vista la bellezza e l’origina¬ 
lità del primo RainbowSix eravamo 
pronti a perdonare alcuni problemi 
di programmazione (nell’attesa di 


una patch successiva), ma tutti ci 
aspettavamo che i ragazzi della 
Red Storm avessero risolto tutto 
con questa espansione... invece 
no! A parte questo problema, ci 
sentiamo di raccomandare EWa 
tutti i possessori di RainbowSix. 
Per quelli di voi che non hanno 
questo gioco, il nostro consiglio è 
di uscire e andarlo a comprare 
immediatamente. Questo è uno di 
quei pochi giochi che merita di far 
parte della vostra collezione, che vi 
piaccia o no. 


GRAFICA 


I nuovi livelli sono molto dettagliati, 
ma rimangono alcune imperfezioni 
grafiche e troppi oggetti in 2D. 


SUONO 


Stessa musica, stessi effetti sonori. 
Tutto molto buono, ma nessuna 




EW è fatto molto bene e lo giocherete 
a lungo. 


Ottimo. Il multiplayer non ha davvero 
rivali (perora). 


O.K. 


Rainbow 
Gaqle Watch 


Una delle nuove cinque missioni è ambientata in uno shuttle Russo. 


--> Altri vetri da distruggere 
“~> Nuovi livelli per il deathmatch 
-••> Realismo notevole 

K.O.© 

•—> Bug ancora presenti 
••••••> Grafica non ancora perfetta 

—> Sistema di punteggio errato 


Questa espansione offre delle tex¬ 
ture migliori, ma i difetti grafici 
dell’originale sono rimasti inalte¬ 
rati. Comunque, l’ottima giocabi- 
lità fa presto dimenticare una gra¬ 
fica non proprio esaltante. È fon- 
damentaie avere una scheda acce- 
leratrice 3D altrimenti il gioco è 
davvero orribile. 


MATROX G200 


SUPPORTO 3D: Glide, D3D 


La grandezza dei nuovi livelli aggiunge molta strategia al gioco. Tuttavia, rimane il bug delle 
granate, che non vengono viste dai compagni di squadra mentre le tirate. 


SVILUPPO •••£ Red Storm 
PRODOTTO •••>• Red Storm_ 

REQUISITI -J. P166,16MB RAM, 
100MB su disco rigido, RainbowSix 
IDEALE •••£ P200, 32MB RAM, Scheda 
3D, modem s6k _ 







































































La Blizzard non sbaglia mai... 





1JACKSON 

I COMBATTENTI *4 Jermaine, Mar¬ 
ion, jackie, Latoya, Janet, Tito, Reb- 
bie, Randy e Michael. Uh... e non 
dimenticatevi del padre... 

IL RISULTATO *4 Ma chi se ne frega. 

I CORIGONG 

I COMBATTENTI *4 Sonny, Fredo, 
Kay, Don Vito, Don Michele, Don Gio¬ 
vanni (aspettate un attimo...} 

IL RISULTATO *4 Si sono massacrati 
tutti allegramente. 

BONOUS G LAURGNTI 
I COMBATTENTI *4 Caino (Luca Lau- 
rentO e Abele (Paolo Bonolis) 

IL RISULTATO *4 Dopo anni di 
soprusi, Abele si decide a uccidere 
queirinfame di Caino e a vivere di 
luce propria. 

LG CARIUCCI 

I COMBATTENTI *4 Gabriella, Milty e 
Paola (?!?). 

IL RISULTATO •••> Grazie ad alcuni 
agganci politici queste tre simpatiche 
sorelline hanno invaso la TV italiana. 
Fortunatamente due si sono auto-eli- 
minate. 


Il bilanciamento della difficoltà, nonostante le nuove unità, 
rimane perfetto. Complimenti. 


La grafica come vedete non è cambiata. Comunque le nuove 
unità sono davvero molto belle. 


— 






e siete come noi, 
probabilmente non 
vedevate l’ora di 
poter mettere le 
! mani sopra Brood 
War, il primo data disk ufficiale per 
quel capolavoro di Starcraft. La 
Blizzard come sempre si è impe¬ 
gnata a fondo in questo add-on e i 
risultati sono ben evidenti. 

Le aggiunte: 6 unità, 24 missioni 
contro il computer, 100 mappe per 
il multiplayer (da giocare, come 
sempre, su Battle.net gratuita¬ 
mente). E tutto questo a un prezzo 
davvero accessibile. 

Le sei nuove unità (due per ogni 
razza) sono state studiate in modo 
d’adattarsi perfettamente al 
mondo di Starcraft e in alcuni casi 
si rivelano incredibilmente potenti. 
Esempi? Il medico dei Terran è in 
grado di curare le proprie unità 
facendo commenti idioti tipo 
“Where does it hurts?” (Dove ti fa 
male?). Per quanto riguarda i Zerg, 
avrete il Devourer, una bestiale 
arma aerea. E infine per i Protoss 
disporrete del Dark Templar, in 
grado di convertire le unità nemi¬ 
che e farle passare dalla vostra 
parte. Tutte queste truppe miglio¬ 
rano ulteriormente un gioco prati¬ 
camente perfetto. 

Oltre a regalare altri giocattoli con 


cui divertirsi, le nuove unità sono 
state pensate per coprire i punti 
deboli delle tre razze. Per i princi¬ 
pianti non sarà facile riuscire a 
fronteggiare queste nuove unità 
durante le battaglie On Line su 
Battle.net, soprattutto il fortissimo 
Dark Templar. Visto che queste 
aggiunte vanno a rompere il per¬ 
fetto equilibrio del gioco originale, 
i programmatori hanno giusta¬ 
mente modificato alcuni parametri 
delle vecchie unità per ricreare il 
giusto bilanciamento tra le forze in 
campo. Se volete portare a ter¬ 
mine le nuove missioni dovrete 
stravolgere alcune vostre tattiche 
di combattimento. 

Le missioni per il singolo giocatore 
sono ben progettate e, anche se si 
basano sul solito “raccogli le 
risorse-costruisci-attacca”, pro¬ 
pongono comunque molti altri 
obiettivi da raggiungere. I perso¬ 
naggi principali, che furono la vera 
sorpresa del titolo originale, sono 
tornati e le loro storie continuano. 
Questa volta gran parte della 
trama si concentra su Kerrigan, la 
Regina dei Brood e questo ci fa 
piacere. 

Il livello di difficoltà è aumentato 
rispetto all’originale, anche se non 
diventa mai frustrante tranne forse 
alla fine della campagna degli 
Zerg. Ma a questo punto sarete 
talmente presi dalla storia che vor¬ 
rete andare avanti per forza. 

In conclusione, siamo di fronte a 
uno dei migliori data disk che la 


mente umana abbia mai concepito. 
Ogni fan di Starcraft che si rispetti 
deve averlo nella sua collezione. 
Ancora una volta i ragazzi della 
Blizzard sono riusciti a stupirci con 
un prodotto di qualità altissima. 


GRAFICA 


3 nuove ambientazioni. Per il resto, è 
Starcraft. 


SUONO 


Buone le voci e ottimi gli effetti 
sonori. 


LONGGVITA 


Starcraft è un gioco incredibilmente 
longevo anche senza le nuove unità. 


DGSIGN 


Solita perfezione tipica della Blizzard. 


PUNTEGGIO 


O.K. 


••••••> Le nuove unità sono fantastiche 

—> Ottimo il bilanciamento della diffi¬ 
coltà 

—> Tantissime nuove mappe 


K.O. 


•—> Qualche unità in più non ci dispia¬ 
ceva 

•—> Vi farà venire l’herpes 
~~> Stavamo scherzando 
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Ma la faranno □ no questo benedetto Starcraft Zi 






































































Kate Mdss (modella) e Kite (protagonista di Dark Vangaanca) hanno entrambe un bel seder 


SVILUPPO •••> Reality Bytes 


PRODOTTO «4 GT Interactive 


REQUISITI •••> P166,16MB RAM, 
50MB su disco rigido, CD-ROM 4X 


IDEALE •••>• PII 266,64MB RAM, 250MB 
su disco rigido, scheda acceleratrice 
Direct3D 0 Voodoo2 


Dark Wtgeance 


Un sedere per cui vale la pena uccidere.. 


PRESTAZIONI 3D 


Questo gioco si comporta benis¬ 
simo sotto Direct3D. Quindi se 
avete una Riva TNT potrete godervi 
ogni sfumatura del gioco. Anche la 
Voodoo 2 è un’ottima scelta, ma la 
qualità delle immagini non rag¬ 
giunge quella della TNT. Gli effetti 
luce e gli incantesimi sono fantastici 
e la grafica in generale è di ottima 
qualità. Viste le scarse prestazioni 
della versione non accelerata, con¬ 
sigliamo questo gioco solo ai pos¬ 
sessori di una scheda 3D. 

VOODOO S 


TNT 

~t - 1 " 


SUPPORTO 3D: Direct3D 


6 ORA CI 

VENDICHIAMO NOI... 



Ispirati dal titolo (Dark Vengeance = 
Vendetta Oscura), sentiamo il bisogno 
di vendicarci di alcuni tremendi giochi 
che hanno fatto la loro comparsa in 
redazione. 

MEAT PUPPET 4 Avete mai visto un 
gioco davvero brutto? Se non ne avete 
avuto la possibilità, date un’occhiata a 
questo gioco penoso. Animazioni pes¬ 
sime, sistema di controllo scomodis¬ 
simo e una trama che neanche Beauti¬ 
ful ha mai osato proporci. 

SCORCHER *4 Uno dei più brutti gio¬ 
chi di corse mai apparsi sulla faccia del 
Pianeta. Scorcher sembrava più uno 
strumento masochista che un video- 
gioco. Nonostante un’ottima grafica 
(per quei tempi) e una bella atmosfera, 
il tremendo sistema di controllo e il 
pessimo design compromettevano irri¬ 
mediabilmente questo titolo. 

THE CITY OF THE LOST CHILDREN *4 
Come rovinare un bellissimo e originale 
film francese: trasformatelo in un’av¬ 
ventura in terza persona con degli 
enigmi semplicemente assurdi. Ottima 
la grafica, ma il gioco è noioso e fru¬ 
strante. 

STAR TREK PINBALL *4 Prendete il 
flipper, togliete tutto il divertimento 
possibile e metteteci un bello sfondo di 
Star Trek. Tra le caratteristiche princi¬ 
pali segnaliamo un modello fisico di 
movimento della pallina completa¬ 
mente sbagliato e un angolo di visuale 
assolutamente ingìocabile. Qualcuno di 
voi sa come si dice “schifo” nella lingua 
dei Klingon? 


o 


rmai è arrivato il 
momento di trovare 
una degna sostituta 
per Lara. La GT Inte¬ 
ractive e la Reality 
Bytes si sono unite per dare vita a 
una nuova eroina virtuale. Dark 
Vengeance è un gioco violento con 
la solita ambientazione fantasy e 
rappresenta una valida alternativa 
agli ultimi action/adventure in 
terza persona. 

Dark Vengeance consente di sce¬ 
gliere tra tre protagonisti, ognuno 
con le sue caratteristiche e il suo 
stile di combattimento. A seconda 
del personaggio che utilizzerete 
dovrete affrontare un differente 
livello iniziale. Nanoc, il Gladiatore, 
è un ammasso di muscoli extra- 
large con una simpatica ascia da 
battaglia, mentre Kite è la classica 
ragazza veloce e agile con il sedere 
più bello mai visto in un video¬ 
gioco. Infine Jetrei, il Mago, è il 
classico stregone dal grilletto 
troppo facile che incenerisce i 
nemici da lontano. 

Progredendo nel gioco i personaggi 
guadagnano attacchi più potenti e 
aumentano i punti ferita. Ogni guer¬ 
riero ha le sue mosse specifiche e 
alcune di queste sono davvero fan¬ 
tastiche: palle di fuoco esplosive, 
artigli, fulmini e raggi di energia. In 
tutto ce ne sono 27. Gli enigmi sono 
tutti del tipo “trova-la-chiave/usa- 
la-chiave”; spesso per risolverli 
dovrete usare alcuni splendidi mac¬ 
chinari creati dalle menti malate dei 
programmatori della Reality Bytes. 
Dark Vengeance ha un’ottima gra¬ 
fica con bellissimi livelli ambientati 
in castelli medievali, spazi aperti, 
caverne, miniere e altre zone che 
sembrano uscite da un romanzo 
fantasy. Gli effetti luce sono impres- 



Anche gli elfi malvagi non 
sono immuni al fascino 
indiscreto di Kite. 



il sedere di Kite è uno dei 
motivi principali per giocare 
a Dark Vengeance... 


sionanti, le texture eccellenti e i pro¬ 
tagonisti principali sono dettagliati 
e ben animati. Il sonoro è eccellente 
e l’azione è accompagnata da una 
colonna sonora medievale molto 
azzeccata. Il doppiaggio dei prota¬ 
gonisti è pessimo! Particolarmente 
suggestivi, sono invece gli effetti 
come il rumore dei passi 0 i versi 
raccapriccianti dei mostri avversari. 
Tutto sembra stupendo insomma, 
almeno fino a quando non comin¬ 
ciate a giocare sul serio. Per dirne 
una, vi capiterà spesso che il vostro 
personaggio si blocchi tra le mura 0 
in mezzo a qualche ostacolo. Inol¬ 
tre, il sistema di controllo è decisa¬ 
mente scomodo. Appena vi trovate 
davanti al nemico apparirà una 
specie di diamante lampeggiante e 
l’inquadratura si fisserà sull’avver¬ 
sario. Il colore del diamante vi indi¬ 
cherà il punto migliore per colpire. 
Sfortunatamente appena sferrate 
un attacco il colore cambierà ren¬ 
dendo inefficace il vostro colpo. 
Questo metodo di combattimento 
vi obbliga a concentrarvi sullo stu¬ 
pido diamante, non permettendovi 
di agire con più calma e immedia¬ 
tezza e quindi osservare gli splen¬ 
didi effetti di luce. 

Anche se i personaggi hanno tre 
mosse d’attacco e una parata, non 
riuscirete a colpire velocemente 
l’avversario e non potrete crearvi 
delle vostre combo. Parare subito 
dopo un attacco è praticamente 
impossibile, il più delle volte vi bec¬ 
cherete una spadata sulle gengive. 
Se non fosse stato per il pessimo 
sistema di controllo, Dark Ven¬ 
geance avrebbe potuto essere dav- 


II film Biancaneve e ì Sette 
Nani ci ha fatto capire quanto 
possano essere pericolosi gli 
alberi... 


vero un bel gioco. Inoltre c’è anche 
un ottimo supporto per il mutli- 
player che permette a 32 persone 
di scontrarsi in deathmatch (0 cap- 
ture thè flag) memorabili. 

Così com’è, Dark Vengeance non 
riesce a offrire il divertimento che 
la grafica e le ambientazioni sem¬ 
bravano promettere. È davvero un 
peccato sprecare miseramente un 
paio di chiappe come quelle di Kite. 


GRAFICA 


Ambientazioni, texture, effetti di luce e 
personaggi tutti ai massimi livelli. 


SUONO 



Niente di nuovo, ma i livelli sono ben 
progettati con enigmi abbastanza 
impegnativi. 



••••••> Grafica eccellente 

. >11 sedere di Kite 

-4 Buono il sonoro 


K.O. 


•"•••> Controlli scomodi 
■••••> Voci dei personaggi 
“•”> A volte scatta un po’ 
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® Pa@BoDg MDo@@0 

Questa unità volante con pedali usa 
il Microsoft™ Direct X 5 API per 
supportare la tecnologia Force FeedBack 
per PC dotati di Sistema Operativo 
Windows®95/98. Il volante tipo 
FI possiede regolazione dell’altezza 
e dell’angolazione del piantone. 
Può essere posto sopra un tavolo, 
agganciato al bordo dello stesso e posto 
sotto le cosce. L’effetto Force FeedBack 
è regolabile in due modi diversi 
per meglio adattarsi al tipo di game. 


I W@ PasBrng Mjd@@0 

Il volante con pedali che spopola in tutto 
il mondo. 300° di rotazione del volante, 
regolazione della sensibilità della 
sterzata, regolazione del piantone 
in altezza e angolazione, 8 tasti fuoco, 
visore a 8 direzioni, reallocazione 
delle funzioni. Può essere utilizzato 
anche sotto le cosce per la massima 
facilità d’uso. 


i . . 

* P© Pa0(o]@[p Per® 

j Questo controller è l’ultimo joystick 

• progettato da InterAct. La mano si 
I appoggia in modo naturale per 

il massimo controllo dell’azione. 
6 tasti Fire offrono tutta la potenza di 
fuoco se necessaria. Il controllo degli 
assi permette la migliore regolazione 
della precisione. Il controllo del gas 
è assolutamente corretto. 


Paca 

JoyPad per PC con Sistema Operativo 
Windows® 95/98 progettato per non 
affaticare le mani e le dita. Sei tasti 
Fire per un controllo eccezionale. 

Due tasti Extra per funzioni speciali. 
Pad direzionale angolato 
per un utilizzo rilassato del pollice. 
Ergonomia del progetto. 


dsm® teso’ ftfc&smdfes, IPOa^lM®^ ©siffDì]®!®^ t? ^rigs 
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they’re just games 
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giachi di Sim City in America sana stati usati nelle scuale per insegnare 



Ma dove diavolo hanno messo il mio Godzilla? 




; ono passati circa sei 
; anni dal mitico Sim 
I City 2000. 

Finalmente quei geni 
i della Maxis si sono 
decisi a produrre un degno 
seguito a uno dei titoli più origi¬ 
nali mai creati da mente umana. 
Purtroppo però, dopo le prime ore 
di gioco ci si rende subito conto 
che il lavoro svolto dai program¬ 
matori non è all’altezza delle 
aspettative. Chiariamolo subito, 
Sim City 3000 è una mezza delu¬ 
sione. Il gioco è sempre diverten¬ 
tissimo (se vi piace il genere, 
naturalmente) e passerete nottate 
intere a costruire la città dei vostri 
sogni. Il problema è che non ci 
sono poi così tante differenze 
rispetto a Sim City 2000. 

Non c’è praticamente nulla di 
nuovo a parte un completo resty- 
ling grafico e sonoro. Questa è la 
ragione principale per cui non ce 
la sentiamo di considerarlo un Kil¬ 
ler Game! 

Andiamo con ordine. Il vostro 
compito è quello di progettare 
una metropoli in ogni minimo det¬ 
taglio. Assegnerete le zone da 
adibire all’industria, al commercio 


Il tornado è il disastro più devastante di SimCity 3000. Al suo passaggio tutto viene distrutto, anche il Golden Gate Bridge. Che 
soddisfazione! 


Fate attenzione a non lasciare senza energia elettrica la 
vostra città. 


e alle abitazioni. 

Costruirete strade, ponti, porti, 
reti idriche ed elettriche, metropo¬ 
litana e addirittura dovrete deci¬ 
dere dove posizionare le fermate 
dell’autobus. 

In questa vostra difficile missione 
sarete aiutati da una serie di con¬ 
siglieri comunali che vi supporte¬ 
ranno nelle numerose scelte che 
dovrete affrontare nel corso del 
gioco. 

In Sim City 3000 è prevista la 
possibilità di costruire alcuni 
edifici storici come l’Empire 
State Building 0 la Torre 
Eiffel. Non è presente 
neanche un monu¬ 
mento italiano e que¬ 
sto mi sembra pazze¬ 
sco visto che una 
delle caratteristiche 
principali del nostro 
amato Paese è pro¬ 
prio l’arte e gli stu¬ 
pendi palazzi che si 
trovano nelle nostre 
città. Ogni tanto vi 
verranno fatte delle 
offerte, come ad 
esempio la costru¬ 
zione di un carcere 
nella vostra città dietro 
compenso in denaro. 


Valutate attentamente queste 
offerte, perché spesso hanno un 
impatto ambientale che dovete 
necessariamente tenere in consi¬ 
derazione. 

L’interfaccia di gioco è stata modi¬ 
ficata. Ora è molto meno ingom¬ 
brante e anche più bella da 
vedere. Il vecchio giornale di Sim 
City 2000 è stato sostituito da una 
piccola finestra in basso dove 
compaiono i vari messaggi. Se 
vorrete esaminare in dettaglio le 
notizie più importanti vi basterà 
cliccarci sopra col mouse. Per ren¬ 
dere il tutto più simpatico quei 
folli mattacchioni della Maxis 
hanno anche inserito alcune frasi 
divertenti come “sono finite le 
patatine Dixi. Cittadini in prote¬ 
sta”. Logicamente riescono solo 
ad avere un effetto contrario sul¬ 
l’umore del giocatore. Sulla destra 
dello schermo troverete la barra 
principale. 

Qui ci sono alcune icone che vi 
permetteranno di modificare e 
interagire con la vostra città. Cuc¬ 
candoci sopra si aprirà una serie 
di opzioni relative al settore a cui 
sono associate. 

Per esempio, se selezionate l’i¬ 
cona verde relativa alla creazione 
di un quartiere residenziale, 


Visto che la Maxis ha deciso di 
abbandonare il progetto di realiz¬ 
zare questo gioco completamente 
in 3D, non avrete bisogno di 
schede acceleratrici per far girare 
Sim City 3000 sui vostri monitor. 
Purtroppo, visto l’elevato detta¬ 
glio grafico, le prestazioni rallen¬ 
teranno molto se non disponete di 
una buona scheda 2D dotata di 
tanta bella memoria. Più le vostre 
città si ingrandiscono, più le pre¬ 
stazioni generali del gioco peggio¬ 
rano. Anche un buon processore 
dotato di molta memoria (almeno 
64MB RAM) può aiutarvi a miglio¬ 
rare le prestazioni. 
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GRAFICA 


SUONO 


Ottime le musiche, fantastici gli effetti 
sonori che variano a seconda della 
zona che inquadrate. 


leelworkers Simulation Paused Simulation Paused Simulation Paused 


Ecco una veduta aerea della vostra città. 


riconoscere i singoli 
pedoni), oppure di avere 
una visuale completa della 
mappa per chiarirsi le idee. 

Il problema che comporta una 
grafica così dettagliata è che il 
gioco rallenta moltissimo se avete 
una città di grosse dimensioni. 
Spesso, scrollando il terreno, il 
vostro PC impiegherà molti 
secondi per aggiornare lo 
schermo. Il sonoro è migliorato 
grazie all’introduzione di alcune 
piacevoli colonne sonore che 
accompagneranno le vostre par¬ 
tite. 

La giocabilità è ottima. Chiunque 
di voi abbia già giocato a un titolo 


della serie sa perfettamente cosa 
aspettarsi da questo nuovo Sim 
City 3000. E questo è anche il suo 
limite. Infatti, le novità sono 
troppo poche e questo è davvero 
un peccato. Con tutto il tempo che 
hanno avuto alla Maxis, potevano 
anche pensare a qualche nuova 
caratteristica da inserire. Invece il 
sistema di gioco non è cambiato 
di una virgola. Va bene il prover- 


È incredibile la quantità di strutture che si possono 
costruire. 


potrete scegliere tra un’area a 
bassa, media e alta densità. Una 
volta fatta la vostra scelta muove¬ 
tevi col mouse sulla mappa per 
selezionare il punto in cui 
costruire. L’utilizzo è davvero 
semplice e impiegherete solo 
pochi minuti a gestire perfetta¬ 
mente questa interfaccia. 

La grafica è stata notevolmente 
migliorata. Non solo è aumentato 
di molto il numero degli edifici 
disponibili, ma anche il dettaglio 
con cui sono rappresentati è dav¬ 
vero notevole. 

Sono disponibili vari livelli di 
zoom che permettono di vedere la 
propria città da vicino (si possono 


Fate inferocire i cittadini costruendo una bella base militare 
nelle vicinanze. 


bio “squadra che vince non si 
cambia”, ma qui si esagera. 

In conclusione, consigliamo que¬ 
sto Sim City 3000 a tutti gli 
amanti della serie. Se non cercate 
nulla di nuovo in questo tipo di 
giochi e siete affezionati al vec¬ 
chio stile di Sim City, non rimar¬ 
rete delusi. 


Eccellente e molto varia. Gli edifici 
sono tantissimi. 


Se vi piace il genere, questo è un 
gioco virtualmente eterno. Inoltre, 
presto sarà disponibile un editor di 
edifici e nel gioco è incluso l’editor di 
terreni. 


mm mmi 


••••••> Divertente 

Ottima la grafica e la varietà degli 
edifici 

~~f Editor di edifici scaricabile da 


Internet 


K.O. 


—> Troppo poche le novità 
•■••••> A volte rallenta troppo 
••••> Non c’è più Godzilla 


Sempre lo stesso sistema di gioco. 
Peccato perché si poteva fare di più. 


PUNTGGGIO 


O.K. 
































































Lezione di Francese: Est qu'il y a des purs ici? (C'è qualche prsp qui?) 


SVILUPPO «4 Firaxis Games 
PRODOTTO -4 Electronic Arts 
REQUISITI *4 P133,16MB RAM, 
100MB su disco rigido, CD-ROM 4 
IDEALE -4 PII 233,64MB RAM per le 
risoluzioni più alte, 200MB su disco 
rigido 


Alpha Centauri 


Ancora un turno... solo... un altro... vi prego sparatemi!!! 



_ 

PRESTAZIONI 3D 


Questo gioco non ha bisogno di 
schede acceleratrici visto che è 
completamente in 2D. Se volete 
godere delle risoluzioni più alte, 
assicuratevi di avere 64MB di RAM 
0 incapperete in numerosi rallenta¬ 
menti. Anche se il gioco gira prati¬ 
camente su qualsiasi configura¬ 
zione, è consigliabile avere un pro¬ 
cessore veloce. Un PII 233 farà al 
caso vostro. 


iochi di strategia a 
turni... le altre rivi¬ 
ste li amano. Beh, 
noi no! Siamo com¬ 
pletamente indiffe¬ 
renti di fronte a questo tipo di gio¬ 
chi. Così quando è arrivato /t/p/70 
Centauri in redazione, nessuno di 
noi ha fatto i salti di gioia. Dopo 
alcuni momenti di indecisione 
abbiamo comunque pensato di 
installarlo per dimostrare ancora 
una volta come questo genere non 
abbia alcuna influenza su di noi. 
Beh, ci sbagliavamo di grosso. Ci è 
bastata una sola partita per ricre¬ 


derci. Ora se non giochiamo ad 
Alpha Centauri per più di 24 ore 
entriamo in crisi d’astinenza. 
Credeteci, anche voi ve ne innamo¬ 
rerete immediatamente. Questo 
capolavoro nasce dalla stessa 
mente che ha creato il mitico Civili- 
zation e sembra avere il potere di 
creare uno stato di dipendenza in 
coloro che lo provano. Pratica- 
mente è la stessa sensazione che 
si prova quando si carica Quake II 
per la prima volta. 

Il sistema di gioco è praticamente 
lo stesso di Civilization 2, solo che 
qui l’intelligenza artificiale è enor¬ 




La grafica dettagliata è una delle caratteristiche migliori di 
Alpha Centauri. Anche l'interfaccia di gioco è semplice e 
intuitiva. 
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memente migliorata e l’azione si 
svolge unicamente nello spazio. 
Alpha Centauri inizia esattamente 
dove finiva Civilization 2, cioè con 
la missione di colonizzazione 
dello spazio (ricordate?). Dovrete 
scegliere una delle sette fazioni 
disponibili che si differenziano 
per ideologie e convinzioni (reli¬ 
giosa, guerrafondaia, pacifica, 
scientifica, ecc.). A questo punto 
dovrete cominciare a gestire la 
vostra civiltà. Farete nuove sco¬ 
perte tecnologiche, costruirete 
nuove città, negozierete affari con 
i vostri vicini e tutta un’altra serie 
di azioni necessarie per diventare 
un Imperatore galattico. Esistono 
cinque modi differenti di portare a 
termine il gioco. Potrete optare 
per la conquista completa oppure 
preferire una vincita economica 
attraverso la conquista totale del 
mercato. Questo significa che 
potrete rigiocare ad Alpha Cen¬ 
tauri all’infinito e ogni partita avrà 
un esito differente. Comunque noi 
di PCUltra abbiamo preferito la via 
diplomatica, cioè abbiamo disgre¬ 
gato dalla faccia dell’universo 
qualsiasi altra civiltà che non si 
assoggettava a voi. È stato tutto 
molto bello e istruttivo! 

L’aggiunta più importante rispetto 
a Civilization 2 è il Vehicle Lab, 
che permette al giocatore di 
modificare e potenziare le proprie 




Come in Civilization 2 , la tattica militare è fondamentale per riuscire a sbarazzarsi del nemico, in questo caso potete vedere tre 
poveri Gaian che chiedono pietà. Muahahah, come sono cattivo. 













































































Dopo che avrete invaso una città con i vostri carri armati super potenziati noterete che gli indi¬ 
geni non vedranno l’ora di nominarvi loro capo supremo. 


truppe con armi, scudi e altre cose 
del genere. Quando avrete messo 
da parte un discreto quantitativo 
di soldi potrete iniziare ad assem¬ 
blare il vostro strumento di morte 
preferito. Noi siamo riusciti a 
comprarci i carri armati più 
potenti disponibili nel gioco e li 
abbiamo modificati a dovere. 
Anche se ne avevamo pochi, 
siamo riusciti a distruggere tutti 
gli avversari rimasti. 

Per uno scherzo del genere ci 
vogliono moltissimi soldi, ma vi 
assicuriamo che ne vale decisa¬ 
mente la pena. 


Oltre ai pregi ci sono anche alcuni 
difetti che non possiamo ignorare. 
Innanzitutto la diplomazia, nono¬ 
stante le varie opzioni disponibili, 
è ancora superflua ai fini del suc¬ 
cesso finale. Inoltre, nonostante la 
grafica sia di ottima qualità, può a 
volte confondere le idee. Alpha 
Centauri supporta anche il gioco 
via Internet (per quattro giocatori) 
e rete locale (sette giocatori al 
massimo). Ci è dispiaciuto sco¬ 
prire che le prestazioni del gioco 
On-Line sono molto scarse e le 
partite diventano estremamente 
lente e ingiocabili. Speriamo solo 


che in futuro i programmatori 
della Firaxis riescano a correggere 
questo fastidioso problema. 

A parte questi problemi minori, 
Alpha Centauri è perfetto sotto 
ogni punto di vista. Giocabile, 
divertente ed estremamente lon¬ 
gevo, il capolavoro di Sid Meier è 
senza dubbio il miglior strategico 
a turni disponibile sul mercato. Lo 
consigliamo a tutti, ma vi avver¬ 
tiamo che dopo le prime partite 
potreste perdere completamente il 
contatto col mondo esterno. L’uni¬ 
verso di Alpha Centauri vi assor¬ 
birà completamente. 



ALPHA-DIPGNDGNTI 



Finalmente avete 
ammesso di avere un pro¬ 
blema. Questo è il passo 
più importante e difficile 
datare. Noi delCRAP 
(Centro Recupero Alpha- 
Dipendenti PCUltra) 
offriamo speranza e un 
rifugio sicuro per voi 
malati. Seguite queste 
indicazione e guarirete in 
poco tempo. 

Ricordate: voi posse¬ 
dete il Gioco, non è il 
Gioco che possiede voi. 
Avere attacchi epilettici 
dopo nove giorni pas¬ 
sati davanti al monitor 
è normale. Non andate 
in panico. 

-> Se le cose si mettono 
troppo male, buttatevi 
giù dalla finestra. 
Diventare dipendenti di 
qualcos’altro può 
essere d’aiuto. 

■-} Se state per vomitare, 
trattenetevi. Altrimenti 
verrete posseduti da 
spiriti maligni. 

Dovete necessaria¬ 
mente uscire dalla 
vostra stanza e smet¬ 
tere di giocare per por¬ 
tarci da bere. PCU è più 
importante di qualsiasi 
gioco, vero? 


E ora scusateci, ma dobbiamo 
conquistare l’universo!!! 

(Nota: Il redattore che ha scritto 
l’articolo è ora in una casa di cura 
privata a disintossicarsi da questo 
gioco). 


GRAFICA 


Ottima sotto tutti i punti di vista. Anni 
luce avanti rispetto a Civilization 2. 
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ECONOMY 50i 


Alpha Centauri è probabilmente il miglior strategico in circolazione. Non potete farvelo sfuggire. 


SUONO 


Ben fatto ma niente di particolare. Il 
doppiaggio delle voci è abbastanza 
buono. 


ZZIZZZZZ 

Editor di mappe, generazione causale 
dei mondi e una serie di opzioni prati¬ 
camente infinita. 



—> Giocherete per sempre 
—> Ogni volta una partita differente 
---> Un capolavoro 


K.O. 

-~> Dovrete smettere di mangiare 
•—> Non andrete più al bagno 
—> Perderete i contatti con la realtà 




Lezione di Francese n°2: Je voudrais un croissant dans la biblioteque (Voi 











































































































































La DreamFarge sta programmando un altro gioco basato sul motore di UnrEal, WErEwnlfi 




SVILUPPO —•} DreamForge 


PRODOTTO ASCGames 

REQUISITI Pi66, 32MB RAM, 

185MB su disco rigido 

IDEALE -4 PII 333.64MB RAM, scheda 
acceleratrice 3D, starsene seduti per 30 

minuti senza fare nulla 




Pro Hunter 





Come rovinare completamente il motore di Unreal 


Stiamo cacciando questa quaglia con Taiuto del nostro fido 
cane, io, al mio cane, do PAL. 


stante questo, il gioco andava più 
lento di una tartaruga morta. Se 
avete meno di un PII ben equipag¬ 
giato, lasciate perdere. Anzi, 
lasciate perdere comunque perché 
i vostri soldi meritano un utilizzo 
migliore di questo. 

Ora, la ragione per cui questo 
gioco vende così tante copie è che 
simula la vera esperienza della 
caccia, cioè: noia assoluta. Se l’i¬ 
dea di sedervi su un albero per tre 
ore suonando un fischietto vi affa¬ 
scina, beh, allora o siete americani 
o dovete andare da uno psichiatra 
velocemente. Giocando a questo 
Pro Hunter spererete che il vostro 
fucile diventi vero per spararvi e 
porre fine a questo schifo (o 
meglio ancora, sparare ai pro¬ 
grammatori). 


30 minuti dietro a un cervo per poi 
scoprire che le dimensioni non 
sono abbastanza grandi per pas¬ 
sare il turno, beh, vi assicuro che 
butterete il CD fuori dalla finestra. 
Concludendo, Pro Hunter è vera¬ 
mente uno schifo senza prece¬ 
denti. Non riusciamo proprio a 
capire cosa ci possa essere di 
divertente a sparare a un essere 
che non può rispondere al fuoco. 
Evitatelo come la peste e andate a 
giocare a HalfLife. 


GRAFICA 


La grafica è buona anche se gli alberi 
non sono fatti molto bene. L’applica¬ 
zione delle texture a volte è imprecisa. 


SUONO 


COSA MANGIAMO OGGI... 


Noi di PCU amiamo gli animali quindi 
possiamo affermare con sicurezza che 
siamo contro la caccia in ogni suo 
aspetto. Uccidere un animate per 
mangiare è una cosa, ma farlo per 
puro divertimento è vigliaccheria 
pura. Per questo, abbiamo deciso di 
consigliare una serie di ricette alter¬ 
native che faranno felici tutti i soci 
del WWF. 


BISTÉCCA ALLA GAL6AZZI 


Visto che Pro Hunter utilizza il fa¬ 
moso motore 3D di Unreal, avrete 
bisogno di una potente scheda 
acceleratrice per farlo girare come si 
deve. La Voodoo 2 è la scelta 
migliore, anche perché è l’unica 
maniera per riuscire a mantenere 
fluida l’azione di gioco. Non c’è sup¬ 
porto per il Direct3D, quindi quelli 
tra voi che non hanno una scheda 
3Dfx dovranno accontentarsi della 
versione non accelerata. 

VOODOO E 


VOODOO I 


I a 3 

API SUPPORT: Glide 


Itimamente abbiamo 
sentito parlare mol¬ 
tissimo di simulatori 
| di caccia. Sono titoli 
! che in America 
hanno molto successo e vendono 
quantità di copie davvero incredi¬ 
bili, anche se noi non riusciamo a 
capirne il motivo. Così abbiamo 
preso il coraggio a due mani e ne 
abbiamo provato uno. 

Tra tutti i “capolavori” usciti 
Tanno scorso il migliore sembrava 
questo TNN Outdoor: Pro Hunter 
che ha il pregio di sfruttare il 
motore di Unreal. 

Pro Hunter tenta di simulare l’e¬ 
sperienza della vera caccia, por¬ 
tando il giocatore dentro enormi 
foreste alla ricerca di cervi, conigli, 
alci e altri strani roditori. A diffe¬ 
renza di Deer Hunter, dove in pra¬ 
tica si poteva solo girare in tondo, 
il gioco della DreamForge con¬ 
sente di camminare liberamente in 
una foresta tridimensionale. Il rea¬ 
lismo in questo modo è netta¬ 
mente migliore, visto che sarete 
voi a decidere dove andare e dove 
appostarvi per sparare. Il gioco va 
ancora oltre. Infatti la vostra tem¬ 
peratura corporea, salendo 0 
scendendo, influenzerà la capacità 
di mirare. 


Prendete Galeazzi (noi di PCU lo 
amiamo davvero, coraggio Bistec- 
conel), uccidetelo, passate a ritirare il 
premio presso l’ACNT (Associazione 
Contro la Noia in TV) quindi cucina¬ 
telo con un po’ di verdure miste. 
Aggiungete sale e pepe a volontà e 
avrete la bistecca più buona del 
mondo. E nessuno vi dirà che siete 
degli assassini. 

INSALATA TITANIC 
Tipico piatto italiano. Prendete del¬ 
l’insalata e lavatela. Prendete Di 
Caprio e lavatelo. A questo punto 
spezzatelo in piccoli dadini usando 
l’accetta del film. Cuocete a fuoco 
lento e quindi unite il tutto all’insa¬ 
lata. Guarnite con fantasia e servite 
fredda. 

PASTA SANREMO 
Andate a Sanremo durante i giorni del 
Festival. Prendete Fabio Fazio, i vari 
cantanti e metteteli in un tritacarne. 
Fatene un hamburger e cuocetelo. 
Attenzione a non esagerare con le 
porzioni 0 vi sentirete male e 
incomincerete a cantare Grazie dei 
Fior per tutto il resto della vostra vita. 
Ah, una cosa, la Casta portatela qua 
in redazione che ci serve una segreta¬ 
ria. 


Sfortunatamente questo gioco fa 
schifo. Il primo problema sono i 
requisiti hardware decisamente 
troppo esagerati. Noi abbiamo 
provato Pro Hunter su un PII 400 
con due Voodoo2 in SLI e, nono¬ 


Esiste anche una modalità Torneo 
che definire penosa è davvero 
molto riduttivo. Se volete andare 
avanti in questa competizione, 
dovrete prendere animali di una 
certa dimensione. Ma se perdete 



Dopo che avrete giocato un po* a Pro Hunter , vi annoierete 
così tanto che sparerete al cane. 


Esattamente come le foreste. Noioso. 


mmmiM 

I tornei sono troppo frustranti e non 
aggiungono nulla al gioco. 


DESIGN 


I livelli e le foreste sono tutti u 


PUNTEGGIO 


O.K. 


—•> Grafica decente 
Motore di Unreal 


K.O. 

•-•••> Noioso 

Estremamente noioso 
•—> Davvero troppo noioso 
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inalmente è arri¬ 
vato! Championship 
Manager3, uno dei 
titoli che ha ven¬ 
duto di più in Inghil¬ 
terra e in Italia, è disponibile 
nella sua nuova versione. Se 
girate pagina troverete una recen¬ 
sione completa di questo nuovo 
capolavoro dei fratelli Collyer. Un 
gioco di questo tipo può non 
sembrare in linea con il nostro 
spirito guerriero, ma ci siamo 
dovuti inchinare alla sua incredi¬ 
bile profondità. Questo manage¬ 
riale di calcio è davvero stu¬ 
pendo, sicuramente il migliore nel 
suo genere. Vista l’importanza di 
questo prodotto, noi di PCU 
abbiamo deciso di aggiornare la 
nostra classifica inserendo una 
sezione per i manageriali di cal¬ 
cio. Infatti presto arriveranno altri 
titoli del genere, compreso Pre¬ 
mier Manager '99 della Gremlin e 
le nuove versioni di PC Calcio e di 
Fifa Soccer Manager. Quindi sicu¬ 
ramente ci sarà molta battaglia 
nei prossimi mesi. Segnaliamo 
anche la nuova entrata in classi¬ 
fica di World League Soccer '99 
sempre della Eidos che si inseri¬ 
sce al secondo posto, anche se 
molto distante come qualità dal- 
l’imbattibile (purtroppo) Fifa *99. 
D’altro canto il livello degli avver¬ 
sari è molto basso, quindi il titolo 
della EA Sports ha vita facile (con¬ 
fermo il purtroppo nell’attesa che 
la Konami si decida a fare giochi 
per PC). 


Ma il vero piatto forte di questo 
mese è lo splendido Superbike 
della italianissima Milestone. La 
società di Antonio Farina ha fatto 
davvero un ottimo lavoro, produ¬ 
cendo un titolo che entra di 
diritto nell’Olimpo delle simula¬ 
zioni sportive. Divertente, reali¬ 
stico e con una grafica da bri¬ 
vido, Superbike è sicuramente la 
migliore simulazione di moto che 
sia mai comparsa su un PC. E la 
cosa più importante è che è 
totalmente italiana e questo ci fa 
davvero piacere. L’industria 
videoludica del nostro amato 
Paese ha sempre stentato a 
decollare, speriamo che questo 
capolavoro serva a far capire alle 
software house che in Italia ci 
sono molti programmatori di 
talento. Intanto la Milestone, 
dopo la serie Screamere Screa- 
mer Rally e questo ottimo Super¬ 
bike, ha dimostrato ancora una 
volta il suo valore. Complimenti! 




Dinamo Tbiisi 


Andrei SSan'.alosov 
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Questo mese ci sono grosse novità. Prima di tutto, è finalmente disponi¬ 
bile quel capolavoro di Championship Manager3 (o Scudetto 3 nella 
versione italiana). In suo onore abbiamo inserito una nuova classifica 
per i manageriali di calcio dove chiaramente il titolo della Eidos la fa da 
padrone. Il Golf per ora viene eliminato nell’attesa di nuovi prodotti 
significativi. 



Fifa ’99 
WLS ’99 
Actua Soccer 3 
Sensible Soccer 


Fifa ’99 rimane il migliore nonostante l’entrata in classifica di World 
League Soccer ’ 99 . 


Madden *99 
NCAA’99 
GameDay’99 


Madden ’99 continua a essere la scelta migliore se volete divertirvi 
con un po’ di sana violenza. 


Scudetto 3 
Fifa Soccer Manager 
PC Calcio 6.0 
Ultimate Soccer Manager 


Scudetto 3 è il re indiscusso dei manageriali di calcio. Anche se gra¬ 
ficamente non può competere con gli altri titoli del genere, il reali¬ 
smo e la completezza che lo caratterizzano lo mettono su un livello 
superiore rispetto ai suoi concorrenti. 


NHL’99 
Powerplay *98 


NHL '99 rimane in cima alla classifica vista la mancanza di nuovi 
avversari. 


High Heat *99 
Triple Play *99 
Hardball 6 

Microsoft Baseball 3D 


Tutto come al solito nell’attesa di VR Baseball 2000... 




























































SVILUPPO-) Papyrus _ 

PRODOTTO —) Sierra 
REQUISITI —) Pentium 166, 32MB 
RAM, 145MB su disco rigido, scheda 
acceleratrice 3D 

IDEALI--) PII 266, 64MB RAM, 402MB 
su disco rigido, scheda 3D Voodoo 2 
0 Riva TNT, controller analogico _ 




PRESTAZIONI 3D 


La grafica di Superbike è assoluta- 
mente fantastica. Le animazioni 
dei piloti, il dettaglio delle piste, la 
fluidità dell’azione sono davvero 
ai massimi livelli. Purtroppo tutto 
questo si paga, quindi per poter 
godere di tutte queste meraviglie 
dovrete necessariamente avere 
una scheda 3D dell’ultima genera¬ 
zione. Visto che il gioco utilizza il 
Direct 3D, se avete una Riva TNT 
otterrete i risultati migliori. Anche 
la Voodoo 2 va benissimo, ma la 
qualità delle immagini è legger¬ 
mente inferiore. Vista la mole di 
poligoni che il capolavoro della 
Milestone deve gestire, è impor¬ 
tante dotarsi anche di un buon 
processore (un PII qualsiasi va 
benissimo) e di almeno 64MB di 
memoria. 

RIVA TNT 

■-I . 1 - — r 

1 B 3 


VOODOO 2 

-1- 1 T" 

1 a b 



MATROX G200 

1 - 1 - r 

1 S 3 



SUPPORTO API: Glide, Rediine 




Ecco la schermata delle 
modifiche. Le opzioni presenti 
sono davvero tantissime. 





Ecco il risultato di un sorpasso troppo 
azzardato. Potrete rivedere questi 
incidenti grazie all'ottimo replay di 

_ 


I opo innumerevoli 
ritardi, finalmente è 
arrivato Superbike 
World Championship 
I della Milestone. Il 
gioco infatti doveva essere pubbli¬ 
cato dalla Virgin Interactive. Pur¬ 
troppo la società ha avuto tantis¬ 
simi problemi ed è stata com¬ 
prata dalla Electronic Arts 
(strano eh? Questi tra poco 
si comprano pure il Colos¬ 
seo...). Comunque, l’impor¬ 
tante è che finalmente pos¬ 
siamo mettere le nostre 
sapienti mani sopra il nuovo 
capolavoro dei ragazzi della 
italianissima Milestone. 

Superbike è una simulazione di 
moto che si basa su licenza ufficiale 
del campionato SBK. La particolarità 
di questo tipo di competizioni è che 
le moto usate derivano strettamente 
da modelli di serie. Quindi qui non 
vedremo correre bolidi inesistenti 
come nel Moto Mondiale, ma deriva¬ 
zioni da moto che il signor Mario 
Rossi potrebbe avere nel suo 
garage. Il fascino del campionato 
SBK si basa proprio su questa sua 
attinenza alla “realtà”. La licenza è 
quella del 1997, quindi troverete 
piloti, moto e circuiti relativi a quella 
stagione. Il titolo della Milestone 
prevede due modalità di gioco: 
arcade e simulazione. Se selezio¬ 
nate la modalità Arcade, avrete un 
gioco molto semplice e divertente 
sullo stile di Moto Racer2. In poche 
parole, non cadrete praticamente 
mai. Potrete decidere che moto uti¬ 
lizzare, il tipo di cambio (automatico 
0 manuale) e il circuito su cui gareg¬ 
giare. Si può anche affrontare un 
intero campionato del mondo. Il 
controllo della moto nella modalità 
Arcade è molto semplice e diver¬ 
tente. Ma il vero cuore di Superbike 
si trova nell’opzione simulazione. 


Qui le cose si fanno molto più diffi¬ 
cili. Il comportamento della moto è 
estremamente realistico, tanto che è 
necessario procurarsi un buon con¬ 
troller analogico perché con la 
tastiera non si riesce a controllare 
perfettamente il mezzo. Anche qui 
potremo decidere se fare un po’ di 
pratica, affrontare una gara singola 
0 addirittura l’intero campionato. Le 
gare si disputano su due manche 
con punteggi separati. La cosa più 
interessante di questa modalità è la 
possibilità di modificare la mecca¬ 
nica della propria moto. Potrete 
intervenire su ogni singolo aspetto e 
ogni vostra modifica avrà degli effet¬ 
tivi riscontri nelle vostre prestazioni. 
Il controllo della moto nella moda¬ 
lità simulazione è piuttosto difficile 
e richiede molte ore di pratica per 
ottenere qualche risultato degno di 
nota. Comunque il livello di difficoltà 
è completamente modificabile da 
parte dell’utente. Sono disponibili 
vari aiuti alla guida (cambio automa¬ 
tico, frenata gestita dal computer, 
ecc.) che vi faciliteranno il controllo 
del vostro bolide. Quando vi senti¬ 
rete più sicuri, potrete cominciare a 
farne a meno e in poco tempo 
sarete dei perfetti Max Biaggi (che 
non corre nel campionato SBK, però 
andava nominato perché sta con 
Anna Falchi... che eroe!) virtuali. 

Le gare non sono mai banali e 
spesso vengono decise all’ultimo 
giro. La soddisfazione che si prova 
quando si riesce a ottenere un buon 


risultato è segno della qualità di 
questo gioco. Anche l’intelligenza 
artificiale è ben programmata. 

Dopo la serie Screamer, la Mile¬ 
stone ci regala ancora un altro capo¬ 
lavoro. Siamo contenti che una 
software house italiana riesca a 
imporsi nel mercato mondiale. Com¬ 
plimenti Milestone. 


GRAFICA 


Splendida. Le animazioni dei piloti 
sono davvero ben fatte. 


Gli effetti sonori sono estremamente 
realistici. 


CONTROLLO 


Ottimo nella modalità Arcade. In 
quella simulazione è perfetto a patto 
che usiate un controller analogico. 


REALISMO 


Assolutamente perfetto, ogni singolo 
aspetto è curato all’inverosimile. 


O.K. 


--> Realismo ai massimi livelli 
—> Grafica a tratti sbalorditiva 
•••••> Divertente e longevo 

K.O. 


—> Il replay è disponibile solo 
fine gara 
Anna Falchi non è compresa 
Non porta il cappuccino a letto la 
mattina 




Ma perché Anna Falchi non è inclusa nella confezione? 
















































































prezza di Dwen del Liverpaal si aggira sui 2D0 miliardi, ma pare che qualcuna se la sia già comprata 



SVILUPPO Sport Interactive 
PRODOTTO •••>• Eidos 
REQUISITI •••£ P133. 32MB RAM, 
200MB su disco rigido, CD-ROM 4X 
IDEALE PII 233, 64MB RAM, 
200MB su disco rigido e la consapevo¬ 
lezza che non dormirete più 



Il terzo capitolo del miglior calcio manageriale 



Infortuni e Squalifiche 


Contralio 


Trasferimento 


Accelerazióne 

Adattabilità 

Aggressività 

Agilità 

Calci Piazzati 
Carisma 
Colpo di Testa 
Contrasti 
Coràggio 
Creatività 
Cross 
■ 


Riflessi 
Senza Palla 
Tecnica " 
TipodiMercot ura 


Flevazione 


fantasia 

àuto 

Forza 

Gioco f)i Squedr 
Impegno 
Partire Ttit 


Nazionali 
S Squadre 


Velocità 
Versatilità 
Piede Preferito 

forma 

Morale 

Condizione, 


Cambia 

Giocatolo 


Competizioni Continentali 
Competizioni Internazionali 
Prima Squadra 


Punta (Centrale) 




QuickSeafcii 


Nuno Comes 
Seedorf, Clarence 
Peruzzi, Angelo 
Shearer, Alan 
Yorira, Dwight 
J080 Finto 
Cenni 

Sosa, Roberto 
Stanic, Mario 
Zldane, Ztnedine 
Pereira, febio Junior 
Chiesa, Enrico 
Rlbef"Giovane 


Dentice 
Reai Madrid 
Juventus 
New caslte 
Man Uld 


Poriugal 
Stalo :,si 
Italy 

Prpmtor Ohrisit 


Atlètico Madrid 


Juventus 


4016 giocatori trc^fJJSd 

partita 


Annulla 


f Tattiche 
luètico Madrid 


Tattiche 


Trasferimenti 


Calendario 


Prossima Partita 


Stipejidjo^Sse 


Info Generali 


Storta 


Tattiche 


Ultima Partita 


indietro 


PRESTAZIONI 3D 


Questo gioco non richiede schede 
acceleratrici 3D. Il resto di questo 
box verrà scritto in latino senza 
apparente motivo. 

Ave, meus nomen es Sergius. Ego 
in Latinus abebus Quattrus al 
Liceus quindis non incavolatevis 
vobis se scribo malus. Un salutus 
ad mea maestram del Liceus 
Genoveffas. Graizias di esisteres. 


di PCU, dobbiamo inchinarci di 
fronte alla bravura dei due geniali 
fratellini. 

Le novità rispetto a Scudetto: 
European Leagues sono tantis¬ 
sime. Prima di tutto, i program¬ 


matori si sono finalmente decisi a 
cambiare interfaccia grafica. 

Dopo un primo momento di 
ambientazione, qualsiasi gio¬ 
catore sarà in grado di 
effettuare le operazioni 
k più complicate in un 
paio di click. Come 
al solito, sono pre¬ 
senti i più impor¬ 
tanti campionati 
di calcio del 
mondo e il 
numero dei gio¬ 
catori disponi¬ 
bili è salito a 
40.000. Ogni 
giocatore ha 
una sua scheda 
con 30 caratteri¬ 
stiche che ne 
descrivono le varie 
abilità. Inoltre Scu¬ 
detto 3 tiene conto 
anche del piede che uti- 
~ lizza il giocatore (destro o 
sinistro). Anche se vi può sem¬ 
brare un dettaglio marginale, 
questa caratteristica è importan¬ 
tissima quando decidete a chi far 
battere i calci d’angolo o le puni¬ 
zioni. La sezione tattica è stata 
molto approfondita, con forma¬ 
zioni differenti a seconda che 
stiate in attacco o in difesa. Sono 
presenti una serie di schieramenti 


Ecco la scheda del gioiello inglese Michael Owen del Liverpool. 
Molto forte. 


10. Michael Owen (Liverpool) 


*Del Piero, A ut.475M 

Davids, E \ut.425M 

Fonseca, D ut. 376M 

Conte, A ulimom 

Pessotto, G 

Monterò, P uk325M 

Blanchard, J 
iuliano, M 
Mirkovic, Z 

Rampiti la, M ut. ??*v. 

Henry, T 
f Esnàider, J 

De Sanctis, M ut. 75M 

. Rigoni, M ut. 3iM 


‘Zidane, Z 
*Deschamps, D 
Amoruso, N 
Di Livio, A 
Tacchinardi. A 
Peruzzi, A 
Ferrara, C 
Tudor, I 
Brindelli, A 
Per rotta, S 
Inzaghi, F 
Paci, M 
Gasbarroni, A 
Marchio, M 


Come vedete, la gestione delle 
partite non è molto cambiata 
rispetto ai titoli precedenti. 


Ecco gli stipendi dei calciatori della juve. La cifra è espressa in 
milioni al mese. Non capisco perché non ho fatto il calciatore... 


Ltt. 450M 
LU. 400M 
Ut: 350M 
Li!. 35 OM 
Lft. 350M 
Ut 325M 
•Ut. 325M 
Ltt. 300M 
Ut. 3C0M 
Ut. 275M 
Ut. 150M 
Ut 75M 
Ut. SOM 
Ut. 26M 


Ricerca Giocatore & Staff 


Statistiche della Partii 


a serie Champion- 

L ship Manager è pro¬ 
babilmente una 
delle saghe che 
hanno avuto più 
successo nella storia dei video¬ 
giochi. In Italia è stata ribattez¬ 
zata Scudetto e ora i fratelli Col- 
lyer entrano ufficialmente nella 
leggenda grazie a questo nuovo 
capitolo della serie. 

Lo diciamo subito, questo Scu¬ 
detto 3 è davvero un capolavoro. 
Anche se non rientra tra i generi 
di giochi preferiti da noi redattori 











































Roma AS 




Sterchc 

Petruzz 

Candeli 

Dal Moi 
■: Lanzarc,"... 

‘^Quinzi, A 
Wome, P 

Giallombardo, A oc 
Zago, A 


Campagnolo, A 
Konsel, M 
Aldair 
*Cafu 
Frau, F 
• Parla, M 
Quadrini, M 
Chianelli, E 
Domanico, E 
Panebarco, F 
; Rizzo, A 
Ferri, L 
-Turchi, M 
Tommasi, D 


Un esempio dei menu a tendina che caratterizzano Scudetto 3. 
Sono davvero comodi e ben realizzati. 


base, ma avrete anche la possibi¬ 
lità di modificarle a piacimento. 
Come allenatori virtuali potrete 
decidere anche lo stile di gioco 
da adottare. Potrete fare pas¬ 
saggi lunghi 0 di prima, sfruttare 
la tattica del fuorigioco e addirit¬ 
tura decidere l’intensità degli 
interventi dei difensori (se avrete 
troppi ammoniti è meglio addol¬ 
cire gli interventi). Insomma, 
come avrete capito, le possibilità 
offerte al giocatore sono enormi. 
Una vera novità rispetto ai titoli 
precedenti è la possibilità di deci¬ 
dere il tipo di allenamento per la 
propria squadra. Potrete allenarli 
per migliorarne la forma fisica, le 
abilità, il tiro e addirittura potrete 
fargli perfezionare il modo in cui 
eseguono le tattiche e gli schemi. 
La partita vera e propria non è 
molto cambiata rispetto al pas¬ 
sato. Le azioni vengono sempre 
descritte da frasi che compaiono 
sullo schermo. Chiaramente tutto 
il gioco è tradotto in italiano 
quindi non avrete alcun pro¬ 
blema. Molto utile è la possibilità 
di vedere le pagelle dei giocatori 
aggiornarsi in tempo reale nel 
corso della partita. Ora non 
dovrete più mettere in pausa per 


giocatore possibile. Il lavoro 
svolto dalla Sports Interactive 
deve essere stato davvero 
enorme. Oltre alle squadre più 
famose di ogni campionato, tro¬ 
verete anche quelle sconosciute 
con tutte le loro caratteristiche 
reali (dai nomi dei giocatori fino 
alla tattica di gioco). Le trattative 


seconda sono elementi fonda- 
mentali nella realtà e giusta¬ 
mente il capolavoro dei fratelli 
Collyer ne tiene conto. 

La cosa più importante in un 
gioco del genere è il rapporto 
causa-effetto. Cioè quel rapporto 
che sta tra le decisioni del gioca¬ 
tore e i risultati delle partite. Se 


90' MINUTO 

Per aiutarvi nel vostro tentativo di 
vincere il campionato in Scudetto 3, 
abbiamo deciso di proporvi una lista 
degli allenatori più bravi del cam¬ 
pionato italiano e delle tattiche che 
utilizzano di solito. Fatene buon 
uso... 

ALBERTO ZACCHERONI 

L’ex-allentatore dell’Udinese non ha 
una vera e propria tattica. Qualsiasi 
partita vinca e anche se ne vince 34 
di seguito, avrà sempre qualcosa da 
rimproverare alla sua squadra, aiu¬ 
tando a tenere alto il morale dei gio¬ 
catori. Ora è l’allenatore del Milan. 

ZDENEK ZEMAN 

L’allenatore più discusso della Serie 
A. Ha una tendenza a far attaccare la 
sua squadra anche se vince con otto 
gol di scarto. Non molto intelligente 
forse, ma sicuramente spettacolare. 
Si dice abbia un ottimo rapporto con 
Marcello Lippi. 

CESARE MALDINI 

L’allenatore più amato d’Italia gra¬ 
zie alle sue perfette decisioni tatti¬ 
che durante i Mondiali di Francia. 
Non vogliamo fare nomi, ma è risa¬ 
puto che far giocare il calciatore 
meno in forma (Del Piero) a scapito 
di quello più in forma (Roberto Sag¬ 
gio) non si può definire una mossa 
astuta. 


ranno persino a questa mancanza. 
Per il resto, questo Scudetto 3 è il 
migliore manageriale di calcio esi¬ 
stente sul mercato. Se siete appas¬ 
sionati di calcio, smettete di leg¬ 


vedere il rendimento di un calcia¬ 
tore. 

Anche se le frasi di commento 
alla partita sono davvero nume¬ 
rose, a noi sarebbe piaciuto poter 
vedere le azioni in grafica 3D, un 
po’ come in Premier Manager *99. 
Ma il vero punto forte di Scudetto 
3 è il mercato di compravendita 
dei giocatori. Sono presenti prati¬ 
camente tutte la squadre esi¬ 
stenti al mondo, con ogni singolo 


per l’acquisto del calciatore sono 
state modificate. Rispetto al pas¬ 
sato, il giocatore ha ora un ruolo 
più attivo e può decidere le clau¬ 
sole da includere nel contratto e 
il modo in cui impostare la tratta¬ 
tiva. 

Potrete addirittura assumere uno 
staff tecnico per la vostra squa¬ 
dra scegliendo tra professionisti 
realmente esistenti. Osservatori, 
preparatori e allenatori in 


decidete di far giocare un calcia¬ 
tore al posto di un altro, il pro¬ 
gramma deve calcolare la scelta e 
simulare i cambiamenti che pos¬ 
sono esserci nella partita. In 
poche parole, non deve esistere 
quel senso di causalità che 
spesso si trova in giochi del 
genere e che permette all’Ancona 
di vincere due scudetti di fila (con 
tutto il rispetto per l’Ancona) e 
alla Juventus di andare misera¬ 
mente in Serie B. Sotto questo 
aspetto, Scudetto 3 è un suc¬ 
cesso. La sensazione che si prova 
giocando a questo titolo è che 
ogni scelta effettuata dall’allena¬ 
tore influenzi direttamente l’esito 
delle partite. Mettere il difensore 
più forte disponibile in marcatura 
dell’attaccante avversario più 
temibile può decidere il risultato 
di una partita. Fino a otto gioca¬ 
tori possono giocare sullo stesso 
computer. In questa nuova ver¬ 
sione è prevista la possibilità di 
giocare anche via rete locale 
(sempre con un massimo di otto 
giocatori). 

Purtroppo non esiste la possibi¬ 
lità di giocare via Internet, anche 
se forse in futuro i programmatori 
della Sports Interactive rimedie- 


Dinamo Tblisi 


V ^ 


Zamorano 

Simeone 

Ronaldo 
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Arfcilro • Andrei Shantalosov Spettatoli • &9S9 


Boris Paichadze, Tbilisi 


A conferma del realismo che contraddistingue questo gioco, 
ecco una partita dell’lnter in Champions League. Ehm... 7 a 0? 
Ci deve essere qualcosa che non va... 


gere e correte a comprarne una 
copia. Se non lo siete, provatelo 
perché potrebbe anche piacervi. 


GRAFICA 


Scarsa, ma l’interfaccia è semplice e 
funzionale. 


SUONO 


Praticamente inesistente, ma non se ne 
sente la mancanza. 


CONTROLLO 


Semplice, ma estremamente funzionale. 


REALISMO 


L’intelligenza artificiale è ben pro¬ 
grammata. Le opzioni presenti 
sono davvero tantissime. 


PUNTEGGIO 


O.K. 



■~4 Divertente 
Realistico 

•—> Estremamente longevo 




—> Lento nel calcolo dei dati 
—> Editor di tattiche ancora troppo 
limitato 

---> Vi obbligherà a passare notti 
insonni 

































Cliccate su un'unità per un po' di volte e questa dirà: "Su che nun è in 3D!' 




Diffìcili da colpire, pos- 


ATTENZIONE A: 

Unità Detector, ComSat 


PROPOSTA 

INDECENTE: 

Fate fuori un altro 
gruppo di Templarche 
non può vedervi; 
distruggete l’intera base 
nemica con una sola 
squadra 


STARCRAFT: 

BROOD WAR 

TUTTO QUELLO CHE DOVETE SAPERE SULLE NUOVE UNITA’ 


Q uesto potente assassino 
era già comparso nel 
gioco originale come 
unità speciale (cioè, non costrui¬ 
bile) durante la campagna dei Pro 
toss. Il Dark Templar aumenta 
notevolmente la già incredibile 
forza d’attacco terrestre dell’eser¬ 
cito dei Protoss. Anche 
se potrete contrattac¬ 
carli usando i Detector, 
una squadra di questi 
simpatici ragazzi è in 
grado di disintegrarvi 
le torri isolate o mal 
difese prima ancora 
che vi rendiate conto 


di essere stati attaccati. Appena 
avranno distrutto il vostro sistema 
difensivo, i Templar potranno 
devastare qualsiasi altra struttura. 
Fabbrche Zealot, Bunker, Affonda- 
tori Zerg e Basi di Costruzione non 
saranno mai al sicuro con questi 
tizi nei paraggi. Il loro modo di 

attaccare e poi fuggire 
rapidamente li rende 
ancora più pericolosi 
dei Wraith. Costruire 
una squadra di queste 
letali macchine da 
guerra è una decisione 
saggia, sempre che ve 
li possiate permettere. 


M nTISTICHE 


Come sempre, cercate di usare gruppi composti da unità diverse piuttosto che dello s 
tipo. Ecco una combinazione tra Dark Templar e Reever. 


ambiare non sem¬ 
pre è un vantag¬ 
gio. Anche i vete¬ 
rani di Starcraft 
potrebbero trovarsi seria¬ 
mente disorientati di fronte 
alle nuove unità offerte dal- 
l'espansione Brood War . 
Logicamente ogni vero fan di 
questo gioco non potrà 
lasciarsi sfuggire questo 
add-on programmato diretta- 
mente da quei geniacci della 
Blizzard. Le sei nuove truppe 
(sette, se dividiamo la Dark 
Archon e il Dark Templar) 
richiedono un certo periodo 
di apprendistato per essere 
usate al meglio. Per esem¬ 
pio, sapere che il Devourer è 
un mezzo d'attacco aereo 
pesante non è certo abba¬ 
stanza. Dovrete conoscerne 
al meglio pregi e difetti, 
decìdendo come impiegarlo 
in base allo sviluppo della 
battaglia. Quando alla fine 
riuscirete a comprendere al 
meglio il potenziale di ogni 
nuova unità, avrete per le 
mani delle armi veramente 
eccezionali in grado dì scon¬ 
volgere completamente i vec¬ 
chi equilibri. Per permettervi 
di sfruttare al meglio Brood 
War , l'intrepida redazione di 
PCU ha analizzato attenta¬ 
mente le nuove truppe sco¬ 
prendo alcune strategie 
molto interessanti e combi¬ 
nazioni con unità classiche 
assolutamente letali. 


Comunque ricordate che non 
dovrebbero essere il punto forte 
del vostro attacco, a meno che il 
vostro avversario si sia in qualche 
modo scordato che esistono i 
Detector da piazzare in giro per il 
proprio territorio. 

Combinazioni con altre unità: 
SHUTTLE: Gli Shuttle possono 
portare unità di Templar al di là 
delle linee nemiche senza avere 
problemi con i Detector. Anche 
solo pochi Templar possono 
distruggere la base avversaria. 
OBSERVER: Vi danno la sicurezza 
di non essere uccisi da unità invisi¬ 
bili! 

ZEALOT: Mandate avanti una 
squadra di queste unità come 
diversivo, quindi fate attaccare i 
vostri Templar per danneggiare 
veramente il nemico. 

REAVER: Ottimi per far fuori le 
strutture Detector nemiche, usate 
questa unità insieme ai Templar e 
avrete una forza d’attacco micidiale. 
SCOUT: Le unità aeree, special- 
mente i Detector, dovranno essere 
abbattute prima di attaccare con i 
Templar. 


Protoss 




























Q uesta veloce unità aerea 
era stata pensata come 
valida contromossa agli 
attacchi dei Mutalisk, ma adesso 
ha un incantesimo che la rende 
efficace anche negli assalti alle 
basi nemiche: il Disruption Web. 
Questo incantesimo è in grado di 
bloccare il fuoco nemico, ma non 
funziona contro le unità impiegate 
in mischia. Il raggio di questo 
incantesimo non è enorme ma pro¬ 
tegge dal fuoco delle torrette e dei 
carri armati vicini. Siccome un Cor- 
sair con il pieno di energia può 
lanciare questo incantesimo due 
volte, un’ottima tattica sarà quella 
di accerchiare la base nemica con 
queste unità mentre procedete al 
suo interno con le vostre truppe di 
Reaver e Zaelot. In combattimento 


il Corsair non è molto potente, per 
questa ragione è meglio non 
usarlo come unità singola. Cercate 
di muoverlo in gruppo con altre 
unità aeree e vedrete che il suo 
fuoco rapido vi difenderà dall’at¬ 
tacco di altri mezzi RC 96 RRR 
volanti. Inoltre 
sono estrema- 
mente rapidi. La 
loro accelerazione 
è pari a quella del I 
Mutalisk e la velo- 
cita massima è 
forse la più alta 
nel gioco. 


P er ottenere questa nuova 
unità dovrete sacrificare 
due DarkTemplar. Il 
costo elevato di questa opera¬ 
zione è però giustificato dal risul¬ 
tato finale. Il Dark Archon non ha 
dei veri e propri attacchi ma usa 
invece tre potenti incantesimi. Il 
Maelstrom, che ha un raggio di 
azione molto ampio, paralizza 
tutte le unità vicine. L’incantesimo 
Mind Control porta un’unità 
nemica dalla vostra parte, ma uti¬ 
lizza tutta l’energia degli scudi del- 
l’Archon. Quindi, dopo aver lan¬ 
ciato l’incantesimo, farete meglio 


in difesa. Assicuratevi sempre di 
offrirgli la giusta copertura con 
alcune unità d’appoggio. 


Combinazioni con altre unità: 
SHUTTLE: Portate due di queste 
unità all’interno della base 

! nemica. Quindi 

andatevene di lì. Il 
massacro è ser¬ 
vito. 

DRAGOON: Usarli 
per proteggere i 
Dark Archon è una 
scelta molto intel¬ 
ligente. 

TEMPLAR: Que¬ 
ste due unità 
messe insieme 
possono davvero 
essere pericolose, 
soprattutto se il 
vostro attacco è 
diretto contro 
grossi quantitativi 
di unità o contro la 
base nemica. 
ARCHON: Molto 
efficace. Mantenete 
le posizioni con gli 
Archon per difen¬ 
dere i Dark Archon. 
Ma fate molta 
attenzione agli 


DARKTEMPLAR: 

fare un vero mas- 

sacro di truppe avversarie senza 

essere disturbati dal fuoco delle 

torrette. 

REAVER: Stesso discorso. Grazie 
al Web, avranno il tempo necessa¬ 
rio per avvicinarsi ai carri armati 
nemici e distruggerli. 

SCOUT: Con le torrette disattivate, 
gli Scout possono velocemente far 
fuori qualche soldato. 


PREGI: 

Disruption Web, movi¬ 
menti veloci e fuoco 
rapido 


DIFETTI: 

Fanno poco danno 


EFFICACI CONTRO: 
Torri, unità d’assalto, 
bunker 


ATTENZIONE A: 

Hydras, Scourge e ai 
Templar 


PROPOSTA INDE¬ 
CENTE: 

Annullate tutte le difese 
della base nemica con il 
Web, quindi distrugge¬ 
tela senza perdere più di 


Nel combattimento aereo, 
i Corsair sono efficaci solo 
se agiscono in gruppo. 


I Dark Templar sono sicuramente una 
delle unità più potenti di Starcraft: 
Brood War. Con una squadra ben equi¬ 
paggiata di queste truppe potrete 
distruggere l'intera base nemica. 


a cercare una Shield Bat- 
tery. Infine, l’incantesimo 
Feedback converte i punti 
energia di un’unità nemica 
in danno per l’unità stessa. 

La versatilità di questi tre 
incantesimi rende il Dark 
Archon un’ottima unità di 
supporto sia in attacco che 

STATISTICHE 

PREGI: 

Potenti incantesimi, 
ottimi scudi, buon rag¬ 
gio d’azione 

DIFETTI: 

Lenti, costosi, niente 
attacchi corpo a corpo 

EFFICACI CONTRO: 

Le unità potenti 


ATTENZIONE A: 


Gli EMP 

• v . * ; : ‘‘ 
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PROPOSTA INDE¬ 
CENTE: 

Bloccate un intero 
gruppo di attacco 
nemico, controllatelo e 
mandatelo indietro a 
distruggere la propria 
base 
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PREZZO: 

250/150/3 


PREZZO: 

50/25/1 


Terrari 


PUNTI FERITA/ENERGIA: 

60/200 


ABILITA’SPECIALI: 

Restoration, Optical Flare 
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G eco quella che potremo 
definire come il modello 
perfetto di unità di sup¬ 
porto. Il medico è stato progettato 
con lo scopo preciso di rendere più 
efficaci gli attacchi della vostra fan¬ 
teria. La loro abilità principale è la 
possibilità di rigenerare l’energia 
vitale dei vostri soldati, in modo da 
rendere più efficaci i loro attacchi. 
Grazie all’abilità Restoration pos¬ 
sono anche rimuovere gli stati di 
danno permanenti come Irradiate, 
Lockdown 0 Para¬ 
site. L’Optical 
Flare, invece, 
acceca l’unità 
nemica riducen¬ 
dole drastica¬ 
mente il campo 
visivo. Questo 
incantesimo è 
ottimo per rendere 
innocui i Siege 
Tank e altre unità 
d’assedio. Inoltre 
indebolisce i Tem¬ 
plare le Queen 
dell’avversario. 
Grazie alla potenza 
di queste abilità 
speciali, le unità 
mediche possono 
risolvere una partita intera a vostro 
favore. E inoltre assomigliano stra¬ 
namente a Winona Ryder, questo è 
sicuramente un altro punto di forza 
di questa unità. 

Combinazioni con altre unità: 
MARINE: Questa è semplice. 

Basta avere un medico per ogni 4 
0 6 marine e avrete un’efficace 
forza d’attacco. 

SIEGE TANK: L’incantesimo 


STATISTICHE 

PREGI: 

Economici, possono 
allungare notevolmente 
la vita delle vostre unità 


DIFETTI- 

Nessun attacco diretto 

EFFICACI CONTRO: 

Unità d’assalto nemiche, 
unità in grado di usare 
magia 

ATTENZIONE A: 

Praticamente tutto, 
anche se di solito i 
medici non sono un 
obiettivo primario 

PROPOSTA 

INDECENTE: 

Rendete una base 
nemica inoffensiva solo 
con l’aiuto dei medici e 
dell’Optical Flare 
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I medici rendono l'at¬ 
tacco dei marine una tat¬ 
tica molto più interes¬ 
sante per i Terran, 
soprattutto contro gli 
Zerg. Inoltre hanno 
anche una voce sexy. 
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Restoration renderà queste unità 
ancora più letali, annullando rapi¬ 
damente gli effetti degli incante¬ 
simi Lockdown. 

BATTLECRUISER: Anche questa 
combinazione è molto semplice. 

Altri Cambiamenti: 


PUNTI FERITA: 

250 


DANNO: 

5/ razzi + i/migliorabile 


ABILITA* SPECIALI: 

Nessuna 


U nità di attacco aereo, il 
Valkyrie è in grado di spa¬ 
rare una serie di missili 
entro un breve raggio di fronte a 
sé. Questo attacco sembra una 
specie di incantesimo, ma è cumu¬ 
larle con quello di altre Valkyrie 
che sparano sullo stesso obiettivo. 
Da solo è alquanto inefficace, ma 
se li usate in gruppo potrete avere 
degli effetti davvero devastanti. 
Grazie alla loro velocità, questi 
veicoli possono essere usati anche 
come unità da ricognizione. Una 
squadra di Valkyrie funziona per¬ 
fettamente se la usate come 
scorta per i BattleCruiser, visto 
che possono tranquillamente reg¬ 
gere gli attacchi degli Scout e dei 
Scourge. Ricordatevi che i Valkyrie 
sono efficaci solo se vengono 
usati in gruppi molto numerosi. 

Per questa ragione vi consigliamo 
di spenderci soldi solo se avete 


veramente bisogno di una grossa 
forza d’attacco aerea. 

Combinazioni con altre unità: 
BATTLECRUISER: Assicurano un 
valido supporto a queste grosse 
navi da guerra. 

SIEGE TANK: Quando attaccate 
una base nemica, usateli per 
coprire i 
vostri carri 
armati da. 
qualsiasi 
attacco aereo. 

VULTURE: 

Mandatene 
qualcuno a 
fare da scorta 
ai vostri Vul¬ 
ture quando 
piazzano 
mine perii 
terreno di 
gioco. 


STATISTICHE 

PREGI: 

Ottimo quando agiscono 
in gruppo 

DIFETTI: 

Costosi, nessun attacco 
aria-terra 

EFFICACI CONTRO: 
Gruppi di Muthas, 
Wraith, ecc. 

ATTENZIONE A: 
Templare Hydras 

PROPOSTA 

INDECENTE: 

Usate l’incantesimo 
Defensive Matrix e man¬ 
date una squadra di 
Valkyrie a far fuori l’in¬ 
tero esercito aereo del 


Il primo Goliath era decisamente inef- j 
ficace. Per questa ragione ha subito -'v 
un lavoro di ricerca presso il Machine 
Shop ed è stato migliorato. Il raggio 
dei suoi missili aria-aria è ora molto 
più lungo. In questo modo si rivela 
ottimo un nemico decisamente peri¬ 
coloso sia in attacco che in difesa. 

Possono sparare oltre il loro limite 
visivo, quindi fate molta attenzione. 
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Migliorare i missili dei 
Valkyrie aumenterà 
enormemente il danno 
che possono infliggere. 



































PUNTI FERITA: 

125 


PUNTI FERITA: 

250 


U nità aerea nata da un 
Mutalisk. A causa della 
sua lentezza di fuoco, il 
Devourer funziona meglio come 
supporto che come 
effettiva forza di 
attacco. I suoi colpi 
copriranno di acido cor¬ 
rosivo le unità colpite, 
abbassandone ulterior¬ 
mente le difese. Questo 
effetto è cumulabile 
con gli attacchi di altri 
Devourer, quindi è 
meglio cercare di usarli 
sempre in gruppo. In 
un combattimento uno 
contro uno tra un Crui¬ 
ser e un Devourer, que¬ 
st’ultimo verrebbe sicu¬ 
ramente sconfitto. Il 


STATISTICHE 

PREGI: 

Efficaci se agiscono in 
gruppo, spore di acido 

DIFETTI: 

Niente attacchi terrestri, 
lentezza di fuoco 

EFFICACI CONTRO: 
Contro i grossi gruppi di 
unità aeree nemiche 

ATTENZIONE A: 
Templare Hydras 


PROPOSTA 
INDECENTE: 
Provate a vincere 
usando solo questo tipo 
di unità insieme ai 
Lurker 


Altri Cambiamenti: 


ULTRALISK 


Combinazioni con altre unità: 
GUARDIAN: Molto semplice. Pos¬ 
sono aiutare i Guardian negli at¬ 
tacchi e coprirli in eventuali ritirate. 
QUEEN: Usate l’incantesimo 
Ensnare in tandem con le spore di 
acido dei Devourer e farete odiare 
al nemico il momento 
in cui è nato. 

DEFILER: Usate l’in¬ 
cantesimo Plague 
insieme ai Devourer e 
farete odiare DAVVERO 
al nemico il momento 
in cui è nato. 
MUTALISK: Visto che i 
loro attacchi colpi¬ 
scono più nemici, usati 
insieme ai Devourer 
possono essere una 
valida forza d’attacco 
aereo (attenzione agli 
Hydras). 

ULTRALISK: Possono 
procurare il supporto 
aereo necessario per un attacco 
alla base avversaria. 


VELOCITA’ AUMENTATA: 200/200 
ARMATURA RINFORZATA: 150/150 


Zerg 


R K E R 


DEVOURER 


PREZZO: 

125/125/3 


PREZZO: 

200/150/2 


STRATEGIA 


DANNO: 

20+2/migliorabile 


ABILITA’SPECIALI: 

Attaccano anche se nascosti 


L’Ultralisk Caverò è riuscita a trovare due validi 
miglioramenti per questa unità. Il vecchio Ultralisk 
è ora diventato una vera fabbrica di morte grazie 
all’armatura potenziata e a una maggiore velocità. 
Con queste migliorie, questo mostro è in grado di 
rendere un po’ più efficace l’arsenale degli Zerg, 
che comunque continuano a puntare tutto sulla 
quantità piuttosto che sulla qualità. Consigliamo 
comunque ai giocatori di imparare a sfruttare al 
meglio le potenzialità dell’Ultralisk per rafforzare 
la loro forza d’attacco. 


DANNO: 

25+2/migliorabite 


ABILITA’SPECIALE: 

Acid Spores 


nostro consiglio è quello di non 
lasciarli mai da soli e cercare di 
affiancarli a un Mutalisk e alle 
Queen. In questo modo, avrete 
una forza d’attacco assolutamente 
strepitosa. 


O hhh sì... Finalmente anche 
gli Zerg hanno ottenuto la 
loro unità d’assalto. L’i¬ 
dea dietro i Lurker è veramente 
grandiosa, peccato che non siano 
abbastanza efficaci. Infatti, il 
danno che possono infliggere è 
inferiore rispetto a quello dei nor¬ 
mali carri armati. Come 
punto di forza hanno la 
possibilità di scavare 
cunicoli per arrivare 
direttamente sui punti 
deboli delle basi nemi¬ 
che. Eliminate i Detec¬ 
tor e vi sarete aperti la 
strada per un facile 
attacco. Il raggio di 
azione dei Lurker è 
piuttosto limitato; 
adesso non colpiscono 
più le unità amiche con 
i loro aculei. Se sco¬ 
perti, sono semplice 
carne da macello peri 
carri armati e soprat¬ 
tutto per le unità 
aeree. Quindi fate 
attenzione e cercate di non farvi 
notare; colpite i nemici nei loro 
punti deboli, avanzando lenta¬ 


mente verso l’obiettivo finale. I 
Lurker sono validi anche per la 
difesa, soprattutto se li disponete 
in punti strategici dove possono 
attaccare gli avversari di sorpresa 
0 lungo la via che conduce alla 
base nemica. 


STATISTICHE 

PREGI: 

Attaccano quando sono 
sottoterra, colpiscono 
più nemici contempora¬ 
neamente 

DIFETTI: 

Lenti, costosi 

EFFICACI CONTRO: 
Strutture, fanteria 

ATTENZIONE A: 

Carri armati, unità aeree 

PROPOSTA 

INDECENTE: 

Portate una squadra di 
Hydra dentro una base 
nemica, trasformatevi in 
Lurker e cercate di 
uscire da queU’infemo 


Combinazioni con 
altre unità: 

HYDRAS: Usate un 
attacco degli Hydra 
come distrazione e 
massacrateli con i 
vostri Lurker. 

MUTAS: I Lurker 
hanno bisogno asso¬ 
luto di supporto aereo 
e i Mutas sono i più 
idonei a fornirglielo. 
ZERGLING: Offrono 
un’ottima copertura 
per i Lurker. Usateli 
soprattutto negli 
attacchi alle basi 
nemiche. 

DEFILER: I Dark 
Swarm proteggeranno 
i Lurker dai carri armati nemici e 
indisturbati potrete usarli per col¬ 
pire le basi. 


"Guarda che belli gli effetti di luce", "E non dirmi che è meglio Red Alert" 

































Sentire cantare Finardi a Sanremo è una delle cose più brutte che siano mai capitate... 
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METTETE LE TELECAMERE VICINO 
ALLE TORRETTE: Questa tattica è 
molto efficace con le torri che utiliz¬ 
zano i sensori di movimento. Spesso 
i nemici si fermeranno vicino a que¬ 
ste postazioni per poi ripartire all’at¬ 
tacco senza essere visti dai sensori. 
Se posizionate una telecamera 
nella direzione dove pensate che il 
nemico arriverà, gli avversari non 
saranno in grado di usare questa 
tattica e dovranno per forza veder¬ 
sela con il fuoco di sbarramento 
della torretta. 

IL PARERE DI PCU: Le telecamere 
migliorano molto l’efficacia delle 
vostre forze difensive. Sarebbe 
meglio che un membro della squa- 




non vincerete mai. 

IL PARERE DI PCU: La miglior stra¬ 
tegia è quella di installare una serie 
di torrette vicino alla vostra ban¬ 
diera e al vostro generatore di ener¬ 
gia. In questo modo non dovrete 
preoccuparvi di difendere, potrete 
andare all’assalto della base nemica 
e catturarne la bandiera. Ancora una 
volta, non ci piace difendere. 

FIND& RETRIEVE: Fin dall’inizio 
della partita impiegate tutti gli 
uomini disponibili per rubare più 
bandiere possibile. Se non avete 
abbastanza giocatori, allora state a 
guardia delle prime bandiere con¬ 
quistate finché i vostri compagni di 
squadra non siano in grado di pren¬ 
dere il resto delle bandiere. 

IL PARERE DI PCU: La cosa fonda 
mentale è sapersi organizzare. 
Dovrete sapere esattamente quale 
bandiera catturare, in modo che 
ogni membro della squadra abbia il 


dell’arrivo del nemico, sarà molto 
più facile difendere la vostra base. 
Posizionate i sensori in posizioni 
strategiche intorno al vostro quarta 
generale. 

IL PARERE DI PCU: Se passerete la 
prima parte della battaglia a posizio¬ 
nare le vostre difese, avrete poi l’op¬ 
portunità di attaccare i nemici senza 
preoccuparvi troppo di difendere la 
base. Lo sappiamo che è noioso, ma 
vi assicuriamo che ne vale la pena. 
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Catturate le astronavi avversarie appena uscite dalla fabbrica e 
il nemico si arrabbierà a morte. 


proprio obiettivo e non ostacoli i 
suoi compagni di squadra. 

CAPTURE & HOLD: All’inizio della 
missione, catturate le torri principali 
e procuratevi tutto il necessario per 
difenderle fino alla fine. In poche 
parole, una volta che avete conqui¬ 
stato una torre difendetela a tutti i 
costi. 

IL PARERE DI PCU: La prima torre 
da catturare deve essere quella più 
vicina alla vostra base. Poi, mentre 
conquistate le altre, le difese della 
prima postazione forniranno una 
valida copertura. Difendere la prima 
torre è importantissimo e dovrete 
fare di tutto per non farla conqui¬ 
stare agli avversari. 


TRUCCHI PER OG NI 

1 TIPO DI GIÒCO" 

POSIZIONATE! SENSORI: 

Se potete sapere in anticipo 


cott Youngblood, capo 
designer di Tribes, è 
stato così gentile da 
svelarci tutti i suoi 
segreti per vincere a 
questo gioco. Quindi lo staff di PCU 
ha aggiunto i suoi trucchetti che vi 
permetteranno di fare la parte del¬ 
l’eroe in ogni partita mutiplayer di 
Tribes. Se non avete ancora com¬ 
prato il gioco, questa potrebbe 
essere l’occasione giusta. Le batta¬ 
glie On Line sono davvero uniche e 
permettono di creare un’infinità di 
strategie e tattiche. 


LG BASI PGROGNI 


TIPO DI GIOCO 


DEFEND & DESTROY: Come dice il 
titolo stesso: difendete e poi 
distruggete. Se tutti i membri del 
vostro team vanno all’attacco, la 
base e l’equipaggiamento rimarrà 
indifeso e sarà un facile bersaglio 
per l’avversario. Se avete una squa¬ 
dra al completo (8 giocatori o più), 
allora potrete mandarne alcuni con¬ 
tro la base avversaria il più veloce¬ 
mente possibile, ma assicuratevi 
che il vostro quarta generale sia 
sempre sufficientemente difeso. 

IL PARERE DI PCU: Non ci piace 
stare sulla difensiva e crediamo 
fermamente che la miglior difesa sia 
l’attacco. Attaccare con forza la base 
avversaria vi metterà in una posi¬ 
zione di vantaggio, visto che il 
nemico non potrà prendere inizia¬ 
tiva mentre difende la propria posta¬ 
zione. Inoltre difendere è noioso. 
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CAPTURE THE FLAG: Ogni giocatore 
dovrà avere un ruolo ben preciso. 
Alcuni dovranno sempre difendere 
la propria bandiera, possibilmente 
alternandosi con quelli che attac¬ 
cano. Niente è peggio di afferrare 
con soddisfazione la bandiera avver¬ 
saria per poi tornare alla propria 
base e non vedere più il proprio 
stendardo. Tutti vogliono collabo¬ 
rare alla vittoria finale e per questo 
si spingono all’attacco, ma se la 
vostra bandiera non è ben difesa 


Se vi trovate così vicino a un nemico, usate la chaingun. Cambiate arma, usate il jetpack e 
sparategli dall*alto. Una tattica davvero micidiale. 






































































dra si occupi esclusivamente delle 
torrette, posizionando sensori, tele¬ 
camere e tutto il resto. È noioso, ma 
vi potrete sempre dare il cambio. 


COORDINATE GLI ATTACCHI: 

Distruggere le postazioni avversarie 
è molto più semplice se attaccate in 
tanti piuttosto che da soli. Usate il 
laser in combinazioni con i mortai 
prima di andare all’assalto della 
base nemica. 

IL PARERE DI PCU: Il miglior modo 
per far fuori le torrette è quello di 
mandare un pazzo (o un membro di 
PCU) a distruggere il generatore di 
energia. In questo modo la squadra 
intera potrà prendersi cura delle 
torri senza preoccuparsi del fuoco 
nemico. 

USATE L’LPC E L’HPC PER POR¬ 
TARE LA FANTERIA PESANTE IN 
POSIZIONE: Un HPC (in pratica un 
aereo da trasporto) con a bordo i 
giocatori con armatura pesante può 
essere utile per sferrare l’attacco 
decisivo alla base nemica. La fante¬ 
ria leggera può raggiungere la base 
avversaria velocemente senza occu¬ 
pare preziosi posti sui vostri mezzi 
di trasporto. 

IL PARERE DI PCU: Siate sicuri che 
il pilota dell’HPC sia bravo. Troppe 
volte siamo morti a causa di inci¬ 
denti stupidi. Un buon pilota può 
fare la differenza tra un attacco ben 
coordinato e un suicidio di massa. 

POSIZIONATE LE TORRETTE NEI 
PUNTI CHIAVE: Una torretta posi¬ 
zionata in lontananza può riuscire a 
colpire un soldato nemico, indebo¬ 
lendolo e facilitandovi il compito di 
farlo fuori. Se volete sopravvivere, 
questa tattica è davvero fondamen¬ 
tale. 

IL PARERE DI PCU: Se volete dav¬ 
vero far incavolare il vostro nemico, 
posizionate queste torrette vicino 
alla loro base. Non c’è niente di peg- 


Imparate a pilotare gli HPC prima di trasportare compagni di squadra. Soprattutto se a bordo c’è 
un redattore di PCU. 


gio che essere colpiti mentre si cam¬ 
mina tranquillamente nel proprio 
quartier generale. Inoltre, gli avver¬ 
sari saranno costretti a indebolirsi e 
a usare munizioni per far fuori que¬ 
ste fastidiose postazioni di fuoco. 

ORGANIZZATEVI: Un team organiz¬ 
zato è la chiave per il successo fina¬ 
le. Usate la mappa per controllare gli 
spostamenti dei vostri compagni di 
squadra e coordinatene i movi¬ 
menti. È bene che un giocatore 
prenda il ruolo del comandante e 
divida il resto dei soldati in piccole 
squadre. La cosa migliore sarebbe 
avere dei gruppi d’attacco e dei 
gruppi di difesa completamente 
separati. 

IL PARERE DI PCU: Riuscire a tro¬ 
vare un comandante valido è vera¬ 
mente difficile. Per questa ragione 
noi di PCU preferiamo fare da soli. 

La cosa più importante è che comu¬ 
nichiate i vostri spostamenti, in que¬ 
sto modo i compagni di squadra 
sapranno sempre quali postazioni 
sono rimaste da difendere. 


TUTTO G’ LGCITO IN 
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Imparate a organizzarvi e 
avrete successo in Trìbes. 


I seguenti trucchi sono destinati ai 
lettori più infidi. Grazie ad alcuni 
errori di programmazione è possibile 
sconfiggere la squadra avversaria 
imbrogliando un po’. In poche 
parole, sono per quelli di voi che 
hanno come motto “l’importante 
non è vincere, ma umiliare il 
nemico”. 

FATE LA SPIA: Molti server in cui è 
possibile giocare a Trìbes consen¬ 
tono di cambiare squadra in qual¬ 
siasi momento del gioco. Usate que¬ 
sta opzione per conoscere le difese 
avversarie e le posizioni dove ten¬ 
gono le bandiere. Ricambiate squa¬ 


dra e date le informazioni ai vostri 
compagni. 

FATE I BASTARDI: Se volete dav¬ 
vero giocare sporco, cambiate squa¬ 
dra e distruggete le difese della 
base (soprattutto il generatore di 
energia). Quindi tornate alla vostra 
“vera” squadra e attaccate il quar¬ 
tier generale nemico ormai senza 
difese. Probabilmente verrete cac¬ 
ciati dal server. Non vogliamo inco¬ 
raggiarvi a usare questa tattica, ma 
fate attenzioni a coloro che la po¬ 
trebbero adottare. 

FATE I CECCHINI: Posizionarsi 
vicino alla base avversaria per fare i 
cecchini può essere noioso, ma se 
riuscite a trovare la posizione giusta 
potrete causare grossi danni al 
nemico. Mentre alcune basi offrono 
postazioni molto favorevoli per 
appostarvi, in altre occasioni 
dovrete necessariamente ab¬ 
bandonare questa tattica a causa 
della conformazione sfavorevole del 
terreno. 


STRATGGIG PGR CHI 


GIOCA DA SOLO 


La cosa più difficile in Trìbes è 
entrare in un server pieno di gente 
ormai esperta. Come riuscire a farsi 
amare dai compagni e a farsi odiare 
dai nemici? Quella che segue è una 
lista di posizioni importanti da assu¬ 
mere in una squadra per arrivare al 
successo. Scegliete una di queste, 
fate bene il vostro lavoro e tutti 
quanti vi vorranno nelle loro partite. 

PILOTA: Caricate i vostri compagni 
di squadra sui vostri HPC e portateli 
a destinazione. È un lavoro fonda- 
mentale e se lo fate bene, i vostri 
compagni vi ameranno. 

ADDETTO ALLE TORRETTE: Posi¬ 


zionate torrette vicino alla vostra 
base, nel campo di battaglia e, se 
possibile, nella base nemica. Questo 
è un lavoro importantissimo e vi 
assicura meritato rispetto e gratitu¬ 
dine. 

CECCHINO: Trovate un punto in alto 
vicino alla base nemica e fate fuori 
gli avversari quando escono dalla 
base. Attirerete l’attenzione su di 
voi, facilitando il compito ai vostri 
compagni. 


Bandiere. Difendete le vostre, 
catturate quelle del nemico. 
Molto semplice. 


LASER: Procuratevi un laser e un 
compagno armato di mortaio. In 
questo modo formerete un duo mor¬ 
tale. 

LANCIAGRANATE: Prendete il lan¬ 
cia granate e un’armatura pesante. 

Il vostro obiettivo sono le torri nemi¬ 
che. Se avete un compagno armato 
di laser che vi copre, sarete davvero 
un pericolo per la base avversaria. 

DISTRAETE: Provate a catturare una 
bandiera avversaria e incominciate a 
correre. Distraete le torri e il nemico 
mentre la vostra squadra conquista 
la base nemica. 

RIPARATE: Portate con voi un 
Repair Kit e assicuratevi di avere le 
torri sempre in perfetta efficienza. 

Un po’ noioso secondo i nostri gusti, 
ma decisamente necessario per 
avere successo. 


...soprattutto se la canzone è dedicata a Lara Croft 


















































IO 

«y 


NLINE 1 AREHA 




REZZI DEL MESTIERE 
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C ercate un po' di sano massacro On Line, ma non sapete da dove cominciare? Non preoccupatevi, noi siamo qui per questo. Nel CD di 
questo mese troverete un simpatico programmino di nome GameSpy3D che vi aiuterà a entrare nel fantastico mondo del multiplayer 
su Internet. Originariamente chiamato QuakeSpy e progettato per funzionare con Quake e Quakeworld, questo programma è stato poi 
reso compatibile con tutti i giochi più famosi, compresi Half Life, Sin, Heretìc II, Quake II, Shogo e molti altri. 

La cosa migliore del GameSpy è che è uno shareware gratuito e con uso illimitato. Questo vuol dire che potrete usarlo per il resto della vostra 
vita senza mai pagare neanche un misero Euro (siamo internazionali noi...). Tuttavia, se vi registrerete (per circa 20 $. Fatelo perché se lo meri¬ 
tano!), potrete aggiungere il supporto per i nuovi giochi molto più velocemente e avrete diritto ad aggiornamenti gratuiti illimitati. 

Utilizzare un programma come GameSpy3D, che fa uso di termini misteriosi tipo ping, hops 0 unbound, può essere abbastanza complicato. Ecco 
il perché di questa breve e semplice guida all’uso. Ricordate che la presente guida si riferisce alla versione registrata di GameSpy. Se utilizzate 
la versione shareware, alcune delle opzioni descritte potrebbero non essere attivate. 


1. SERVER NAME: Il nome del server 
vi fornisce informazioni su chi (0 
cosa) stia ospitando una partita. 

2. PING: Questo valore indica il 
tempo che il vostro PC impiega a 
mandare e ricevere dati al server. 

Più basso è il valore, meglio è. Un 
valore sotto 200 è praticamente per¬ 
fetto per giocare a Quake II. 

3. T/O: Significa Time Out. Quando 
“pingate” un server, manderete 


circa 405 “ping”, cioè dei pacchetti 
di dati. Tutti i pacchetti che non vi 
tornano indietro entro un certo 
tempo, vengono considerati in Time 
Out. Praticamente questo valore 
indica il numero di informazioni 
perse durante la vostra interazione 
col server. Entrate in partite che 
hanno un Time Out di 10, meglio 
ancora, 0. 

4. ADDRESS: L’indirizzo IP del ser¬ 


ver che dovrete inserire per colle¬ 
garvi. 

5. MAP: Indica il nome della mappa 
che viene utilizzata in quello scon¬ 
tro. 

6. PLAYERS: Mostra il numero mas¬ 
simo di giocatori ammessi nel ser¬ 
ver e il numero di quelli presenti in 
quel momento. 

7. GAME: Indica la modalità di 
gioco utilizzata in quel server. 
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8 . HOPS: Il numero di server a cui vi 
dovrete collegare per raggiungere il 
server che ospita la partita. Più 
basso è il numero, più veloce sarà la 
partita. 

9. BUDDIES: Vi segnala la presenza 
di qualcuno dei vostri amici (che po¬ 
trete definire attraverso un’apposita 
opzione). 

10. TIMES PLAYED: Mostra il 
numero di volte che avete giocato in 


'E 

a 

m 

<i 

BVUuaKe 
’rx gUnbound 

these servers: | All Servers 

Server Name 

^ OO o 

I Pingl> | T/U I Address | Map 

I Pliyers | Game | H3^| Bulìcfes I Times Played ^ | 1 

CU 

na 

cu 

L- 


' HltonMan 

QStomped 
□ GameAHolic 

^2) Clan B0FH server @ Best Internet 

(9 PC.Games.Half-Life.DM 

28 0 2051461667627015 undertow 

6/6 valve 0 0 0 

7/16 valve 0 0 0 _] 


QP'po 

QV QuakeWorld 
CD Unbound 
QPIanetQuake 
Qid Limbo 
QidDMOnly 

SidCTF 
SidTF 
gidMisc 
gid Limbo 
gidDMOnly 
gidCTF 
JgidTF 
gidMisc 
□Australia 
SBrajil 
□ Russia 
HjjFortressFest TF 
gUKMinos 
QGermany 
QiNET QW 
nj&Blood2 
QUnbound 
flèti Heretic2 
QUnbound 
fl^HaifLife 
QUnbound 
QGameSpy Network 


9Mars 
■9 Calweb's Half-Life 
9<Verio 0C3c Hal(-Life> 

9 Shadow Warriors Half-Life FFA 
9 E vii Dead 

9 Mute's ADSL HaJ-Life Server 
5>HLBiteMe 
9 TSAVO Half-Life 
^ElementalHLDM 
9Vellow House • Half-Life 
9 Chasmos Server 
$>Kloops Dedicated Server 
9 VisionNet Half-Life 
9 Randy's GASWORkS 
9VourNameHete 
9 Half-Life 


207 . 8 a 231 .44:27015 

207.173.133.250:27015 

207.67.252.131:27015 

206.163:12.51:27015 

20655.12667:27015 

209.53.8.212:27015 

206211.11288:27015 

140.198.5.19627015 

209.562684:27015 

207.174.157627015 

24.1.19621:27015 

209.5630.1:27015 

206661157:27015 

207.15613217627015 

24.6214.627015 

24.61121627015 
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lambda.bunker 0/24 
lambda.bunker 9/16 
undertow 9/12 
lambda.bunker 7/16 
datacore 0/8 

undertow 5/16 
undertow 6/16 
stalkyard 4/32 
boof_camp 7/8 
datacore 7/20 
datacore 4/10 
lambda.bunker 7/12 
gasworks 
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valve 

valve 

valve 
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Player Name 


0 ThrashMunky 
0ne.Eyed.Jack 
HitMan 

IjAM.LEGEND 

Modo 

Roadhouse 
Baron 
Reuben 
BlackDeath 
-EV-Snark 
Papa Pimp Petre 
-EVdackRabbitSIim 
Brian 
Durandal 
FireVenom 
SUCK.MY.CQCK 
[(Q(l)Player 


I Frags | Connect Time | Ping | Skin I User... I ~ 
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19 Oh 46m 25s 

17 Oh 20m 26s 

15 0h15m12s 

15 Oh 9m48s 

13 Oh 8m12$ 

13 Oh 26m 19s 

12 Oh 27m 25s 

11 Oh 12m 47s 

9 0h13m55s 

9 Oh 29m 36s 

7 Oh 7m41s 

6 Oh 29m 34s 

3 Oh 42m 58s 

3 Oh 3m58s 

2 Oh 8m 29s 

1 Oh 31m 54s 

0 Oh 0m37s 

© © 


deathmatch 

edgefriction 

mp.autoaosshair 

mp.falldamage 

mp.flashlight 

mp.footsteps 

mp.forcetespawn 

mp.fraglimit 


mp.teamptay 

mp.timelimit 

mp.weaponstay 

sv.acceletate 

sv.aim 

sv.airaccelerate 

sv.airmove 

sv.allowdownload 

sv.aDowupload 

sv.bounce 

sv.cheats 

sv.ctenttrace 

sv.clipmode 




PCUltra non è responsabile dai nomi usati dei giocatori che appaiono in questa immagine. 







































quel server. 

u. PLAYER NAME: Visualizza i nomi 
dei giocatori presenti sul server che 
avete selezionato. 

12. FRAGS: Segnala quali sono i gio¬ 
catori più forti in gara. 

13. CONNECTTIME: Le velocità di 
connessione (ping) dei vari giocatori 
presenti sul server selezionato. 

14. RULES: Le regole che vengono 
adottate dal server. Queste possono 
includere l’attivazione dei trucchi, 
nessun danno per le cadute, la resi¬ 
stenza alle armi, ecc. 

15. Questo menu consente di sele¬ 
zionare i server che volete sullo 


schermo. Potrete scegliere i vostri 
server preferiti, quelli che avete 
usato in passato 0 quelli con la velo¬ 
cità migliore. 

16. Il nome del gioco (Quake, Shogo, 
ecc.). Clickate sul box a sinistra per 
vedere tutti i server disponibili. 

17. 1 network su cui vengono ospitati 
i server. 

18. Questo pulsante consente di 
copiare le informazioni del server. 
Facendo Ctrl+V potrete trasferirle in 
altri file (per esempio potrete co¬ 
piarli in un documento di testo). 

19. Permette di aggiungere un ser¬ 
ver manualmente inserendo il suo 


indirizzo IP 0 il nome. 

20. Cancella un server. 

21. Seleziona tutti i server. 

22. Lancia il gioco. 

23. Registra una demo. 

24. Permette di osservare lo svolgi¬ 
mento di una partita (siete dentro 
ma non potete combattere). 

25. Consente di richiamare un server 
occupato (se non riuscite a connet¬ 
tervi, selezionate questa opzione e 
GameSpy proverà automaticamente 
a connettersi fino a risultato otte¬ 
nuto). 

26. Aggiorna la lista dei server (da 
una fonte selezionata da voi). 


T ECNICHE AVANZATE f 


Elesse choose thè games you would bke to use. and thè optioro 
fot them. 

Ì Games 
*> Quake 

□ FokJer d:\QuakeS 

□ Command Line: q95.bat 

□ Quake fitte» settings... 

Enable thè QLIST aias 

✓ QuakeWoild 

□ Command Line: qwdexe 
Disable noi mal Quake 

□ QuakeWocld filler settings... 

Enable thè QUST alias 

Quake2 
Hexen2 
lineai 
□ Sii 
Shogo 
✓ 8lood2 

fi FokJer. E:\Games\Blood2\ 


ES3L 


Aggiungere un nuovo gioco alla lista del GameSpy è molto 
semplice. Dopo aver installato un gioco (per esempio Half 
Life), aprite il GameSpy e selezionate Games and Filters. In 
questo modo apparirà una lista dei titoli supportati. Selezio¬ 
nate il box accanto al nome del gioco che volete aggiungere. 
Quindi vi verrà chiesto di indicare la locazione del file esegui¬ 
bile (cioè il .exe) del gioco. Dopo averlo trovato, diccate su 
okay. In questo modo il GameSpy sarà pronto a supportare il 
vostro nuovo acquisto. 



Tutti noi amiamo poter parlare amichevolmente con le per¬ 
sone che ci hanno appena massacrato. Il GameSpy consente di 
dialogare in tempo reale con gli altri giocatori senza dover uti¬ 
lizzare programmi aggiuntivi. Per entrare nella chat, selezio¬ 
nate Community e quindi GameSpy Chat. Apparirà così una pic¬ 
cola lista delle chat disponibili. Scegliete quella che volete e 
cliccate su okay. Inserite i vostri messaggi nella parte inferiore 
dello schermo. Una lista delle persone attualmente presenti 
nella chat comparirà sulla destra. 


The Buddy Lisls allow you to search 
for groups of friends playing on other 
servers. For more details, hit Help. 

• Fled | Green j • Blue | 

Name contains: f 


<-Add 


Remove -> 


Se fate parte di un clan 0 (volete crearne uno), la lista Buddy 
è quello che fa per voi. Usando questa opzione potrete trovare 
un amico 0 un gruppo di giocatori. Inserite una parola chiave 
(ad esempio, PCU) e il GameSpy vi troverà tutte le persone 
che hanno quella parola nel nome. Per utilizzare la lista 
Buddy, cliccate su Tools e quindi su Buddy List. Quando uno 
dei vostri “amici” sta giocando, un punto rosso apparirà sulla 
sinistra del server nella finestra principale. 


uu. i i.i.Him,ug w 


Z] Bclete | | FjndNow | 


Plajw (*fo( al): |E3E 

r finecerve placet Ssts ftom thè swvets you alleaci have kts fa 
Search Method £etvet Setecfai 

Do a jubstring search C* Check selected setvei* 

C Match jvhole stringono Check entìte visite fa» 

T Search begèmingof carne» p Reflue* server» with No Responso 

Player Name 
IOIOI CIink77 



27. Aggiorna la lista dei server da 
tutte le fonti disponibili. 

28. Aggiorna il server selezionato. 

29. Aggiorna la lista visualizzata. 

30. Controlla se ci sono cambia¬ 
menti nella mappa utilizzata. 

31. Trova un giocatore. 

32. Lista degli amici. 

33. Profili dei giocatori. 

34. Proprietà dei giocatori. 

35. Chat (consente di parlare con gli 
altri giocatori). 

36. Giochi e filtri (aggiunge nuovi 
giochi al GameSpy). 

37. Opzioni. 

38. Aiuti e manuale. 


PINGTOOL 

Oltre a GameSpy, PingTool è un 
altro ottimo programma che con¬ 
sente di osservare moltissimi ser¬ 
ver per poi scegliere quale utiliz¬ 
zare. La sua funzione principale è 
quella di trovare server che ospi¬ 
tino partite dei migliori sparatutto 
in soggettiva esistenti. Mostra le 
solite informazioni sul server: 
valore del ping, numero dei gioca¬ 
tori, la mappa utilizzata; consente 
di utilizzare due metodi di “pin- 
ging” (cioè di mandare informa¬ 
zioni verso il server e riaverle indie¬ 
tro per sapere quanto è veloce il 
server in questione): lo Scanning, 
che interagisce con un grosso 
numero di server e la funzione 
“Timed”, che controlla un numero 
minore di server per avere informa¬ 
zioni più accurate. PingTool inoltre 
riporta il valore attuale del ping, 
l’ultimo ping, il valore medio e il 
numero dei time out, tutte informa¬ 
zioni vitali per trovare una partita 
veloce. Per farvelo provare lo 
abbiamo incluso nel nostro mitico 
CD. Per ulteriori informazioni visi¬ 
tate il sito www.pingtool.com 


Il GameSpy consente di rintracciare i vostri amici che stanno 
giocando in multiplayer su altri server. Per accedere a questa 
opzione spingete F4 0 cliccate su Tools e poi su Find Player. 
Inserite il nome del giocatore che volete trovare (0 il sopran¬ 
nome che usa per giocare) e poi cliccate nella casella Find 
Now. Se stanno usando GameSpy, il loro nome apparirà nella 
finestra in basso. Cliccateci sopra per scoprire il server che il 
vostro amico sta utilizzando. Fate un doppio click sul server ed 
entrerete nella partita. Non potrebbe essere più semplice di 
così. 


1 

__ 1 

GUIDA ALLE SCORCIATOIE 

Non avete voglia di perdere tempo col 
Mouse? Ecco una lista delle scorciatoie 
più utili del GameSpy. Chiaramente 
sono in inglese, ma se prima leggete 
questa guida capirete a cosa servono. 


Buddy Lists 

CTRL+Q 


Find Server 

CTRL+F 


Find Next Server 

F3 


Statistics 

F5 


Update All Sources 

CTRL+U 


Update Selected Sources 

CTRL+M - 


Refresh All Sources 

CTRL+L 


Refresh Visible List 

CTRL+T 


Select All Sources 

CTRL+V 


Add Server 

Ins 



Il tasto Ins si trova accanto a Cane e vicino a Pag... tutto chiaro, no?! 






















































































La prima persona che ci manderà una skin di Denise Richards riceverà un gioco gratis 





GLI ALTRI TRUCCHI ONLINE 

- I 


ei mesi passati abbiamo assistito a un'esplosione di sparatutto in soggettiva di alta qualità. La domanda che tutti gli appassionati si 
pongono è: “Riuscirà qualcuno di questi a sostituire Quake II come punto di riferimento per i giochi On Line?". Molti di questi titoli 
sembrano avere tutte le carte in regola per farcela. Ultimamente è diminuito moltissimo il numero di persone che si dedicano alla 
creazione di nuovi livelli o mod e, inoltre, sta per arrivare l'attesissimo Quake III Arena. Con queste premesse sembra impossibile che qualcuno 
dei nuovi giochi abbia reali possibilità di successo. Per schiarirvi un po' le idee abbiamo deciso di fare un'analisi dei titoli che attualmente 
vanno forte in Internet. Inoltre, questa piccola guida vi potrebbe anche essere utile per imparare qualche trucco sul gioco On Line. 



SIN 

SVILUPPO: Ritual Entertainment 
PRODOTTO: Activision 
DATA D’USCITA: Novembre 1998 

SUPPORTO ON LINE: Buono 

MIGLIOR SITO *4 Ci sono molti 
siti meritevoli di essere visti, ma 
www.ritualistic.com è sicuramente 
il migliore. 

MIGLIOR SITO MOD •••£ Visto che 
l’editor di livelli è uscito da poco, 
non è ancora facile trovare dei 
mod in giro per Internet. Comun¬ 
que, vi consigliamo di collegarvi a 
www.ritualistic.com per trovare le 
ultime novità. 

MIGLIOR PROGRAMMA MOD *4 

Molti giocatori di Sin usano Ping- 
Tool (ww w .pingto ol.com) per tro¬ 
vare i server migliori. Al momento, 
non sappiamo se usciranno nuovi 
mod 0 programmi. 

MIGLIOR POSTO PER TROVARE 
PARTITE «4 GameSpy e PingTool 
supportano ottimamente sia la 
demo che la versione finale di Sin. 
POSSIBILITÀ' DI PERSONALIZ¬ 
ZAZIONE *4 Sin usa il motore di 
Quake II, quindi molti appassio¬ 


nati non avranno problemi a 
creare nuovi modelli e skin per 
questo sparatutto dell’Activision. 
Attualmente si trovano alcune skin 
sexy dedicate a Elexis, ma molto 
presto ne arriveranno sicuramente 
delle altre. 

MIGLIORE MAPPA Ultima 
mente sono uscite alcune nuove 
mappe, ma nessuna di queste è 
degna di nota. Se i giocatori fami¬ 
liarizzeranno in fretta con l'editor 
di Sin, non passerà molto tempo 
prima di poter vedere delle mappe 
di buona qualità. 

I GIOCATORI 4 Sin ha delle 
buone possibilità di sopravvivere 
in futuro. I bug del gioco in moda¬ 
lità singola sono stati già risolti e il 
supporto per il mutliplayer è di 
ottima qualità (tutte le patch sono 
facilmente reperibili su Internet 0 
sul nostro CD). Come tutti i titoli 
presi in esame in questo articolo, 
anche Sin deve fronteggiare il cre¬ 
scente successo di HalfLife. Il ti¬ 
tolo della Activision ha avuto un 
buon successo nei primi giorni di 
vita, grazie anche alla sua paren¬ 
tela con Quake II e ai grossi nomi 
presenti nel team di sviluppo. L’u¬ 


scita di HalfLife ha però frenato 
ogni entusiasmo, rallentando le 
vendite dello sparatutto dell’Acti¬ 
vision. In ogni caso, la familiarità 
di molti giocatori con gli editor di 
livelli di Quake II potrebbe assi¬ 
curare moltissime nuove mappe 
per Sin. 

POSSIBILITÀ' DI AVERE SUC¬ 
CESSO *4 Le possibilità di suc¬ 
cesso sono buone. I ragazzi della 
Ritual hanno un’ottima fama per i 
loro giochi in multiplayer e inoltre 
stanno lavorando a un mission 
pack che dovrebbe dare una 
seconda giovinezza al loro titolo 
di punta. Comunque la Ritual 
dovrà escogitare qualche nuova 
trovata per impedire che il capola¬ 
voro della Valve oscuri compieta- 
mente il loro Sin. Aspettiamoci 
presto delle nuove mappe per i 
deathmatch. 

HERETIC II 

SVILUPPO: Raven Software 
PRODOTTO: Activision 
DATA D'USCITA: Novembre 1998 

SUPPORTO ON LINE: Piccolo ma 
molto affezionato 

MIGLIOR SITO -4 Senza dubbio, 

www.heret icii.com. Non c’è posto 


migliore per trovare novità 0 altre 
simpatiche sorprese su questo 
gioco. 

MIGLIOR SITO MOD .4 Sempre 

www.hereticii.com. Cliccate su 
Hosted Sites per trovare i mod 
migliori. 

MIGLIOR PROGRAMMA MOD *4 

Il gioco è troppo nuovo per avere 
molti programmi di questo tipo, 
ma molti giocatori usano il Game¬ 
Spy per trovare i server. Sarà inte¬ 
ressante vedere che tipi di mod 
verranno prodotti in futuro. 
MIGLIOR POSTO PER TROVARE 
PARTITE *4 GameSpy è un’ottima 
risorsa per trovare i server in cui si 
svolgono i combattimenti. Un’altra 
possibilità è connettersi a 
www.g a m ea h 0 l ic.co m/se rver s /h er 
etic2/heretic i i-servers.html. Qui 
troverete una lista di server con le 
mappe che utilizzano il numero di 
giocatori connessi in quel mo¬ 
mento e addirittura il valore di 
ping. 

POSSIBILITÀ’ DI PERSONALIZ¬ 
ZAZIONE *4 Per il momento non 
ci sono skin 0 modelli disponibili, 
quindi forse è meglio che ve li 
costruite da soli. 

MIGLIORE MAPPA .4 La Raven 
ha già distribuito alcune nuove 
mappe. Le potrete trovare sul sito 








































www.her eticii.com. insieme ad 
altre create direttamente dai gio¬ 
catori. 

I GIOCATORI Attualmente i 
giocatori di Heretic II non sono 
molti, ma sono molto fedeli e 
appassionati. C’è molto ottimismo 
per quanto riguarda il supporto 
multiplayer per Heretic II e, proba¬ 
bilmente, il numero dei giocatori è 
destinato solo ad aumentare. Il 
problema maggiore per il gioco 
della Raven è la sua uscita in con¬ 
temporanea con altri grossi titoli 
come HalfLife e Sin che per ora 
vantano un multiplayer decisa¬ 
mente più sviluppato. Comunque, 
se Heretic II riceverà l’attenzione 
che merita, avrà una vita molto 
lunga su Internet. 

POSSIBILITÀ* DI AVERE SUC¬ 
CESSO La controversa visuale 
in terza persona di Heretic II 
potrebbe diventare il suo punto di 
forza. Anche se questo stile di 
gioco non piacerà ai fissati della 
visuale in prima persona, 
potrebbe comunque aiutare i 
novellini a calarsi nel mondo del 
multiplayer. Tuttavia Heretic II 
non sembra per ora avere un 
grosso supporto da parte dei 
giocatori. Per questa ragione 
temiamo che Heretic II possa 
essere dimenticato un po’ troppo 
rapidamente. Anche se è un 
ottimo gioco, la concorrenza 
potrebbe travolgerlo rapidamente. 

SHOGO 

SVILUPPO: Monolith Productions 
PRODOTTO: Monolith Produc¬ 
tions 


DATA D’USCITA: Ottobre 1998 
SUPPORTO ON UNE: Nella media 

MIGLIOR SITO Sicuramente 

www.p lanetshoRo.com è il miglior 
sito a cui rivolgersi se si cercano 
notizie 0 programmi per Shogo. 

MIGLIOR SITO MOD *4 Come 
sopra. La scelta migliore rimane 
sempre www.planetshoRo.com. 
MIGLIOR POSTO PER TROVARE 
PARTITE Sia il GameSpy che il 
PingTool vantano un ottimo sup¬ 
porto per Shogo. Inoltre, di 
recente, anche The Zone 
(http:// zone. msn.com) ha 
aggiunto il supporto per il titolo 
della Monolith, quindi potrete tro¬ 
vare partite anche in questo sito di 
facile utilizzo. 

POSSIBILITÀ’ DI PERSONALIZ¬ 
ZAZIONE Per ora non si sono 
viste skin 0 modelli di rilievo in 
giro per Internet. Chissà cosa si 
inventeranno le menti malate dei 
giocatori (enormi robot nudi 
potrebbero essere interessanti, 
no?). 

MIGLIORE MAPPA L’editor è 
stato distribuito solo di recente, 
quindi non esistono ancora mappe 
degne di nota. Comunque, date 
sempre un’occhiata a www.planet- 
shoR o.com per scoprire le ultime 
novità. 

I GIOCATORI -4 La Monolith sta 
curando molto l’aspetto multi¬ 
player del suo piccolo capolavoro. 
Grazie alla frequente uscita di 
patch e aggiornamenti validi, 
Shogo è diventato molto stabile e 
veloce su Internet (Telecom per¬ 
mettendo). Con la possibilità di 
giocare sia come umani che come 


Mech insieme alla possibilità di 
usare qualsiasi scenario creato 
con il Lithtech Engine (per esem¬ 
pio, portare il vostro Mech nei 
livelli di Blood II), Shogo ha ottime 
prospettive per il futuro. 
POSSIBILITÀ* DI AVERE SUC¬ 
CESSO -4 Shogo potrebbe essere 
la sorpresa dell’anno. La sua 
ambientazione da fumetto giappo¬ 
nese e il numero sempre crescente 
di giocatori lo aiutano a elevarsi 
dalla massa. Inoltre è stata anche 
rilasciata una demo che permette 
di giocare su Internet. Questa tro¬ 
vata è un ottimo modo per conqui¬ 
stare nuovi appassionati e diffon¬ 
dere in rete il marchio di Shogo. 

Se continua ad avere questo sup¬ 
porto, il mitico gioco della Mono¬ 
lith potrebbe diventare un punto 
di riferimento per i giocatori On 
Line. 

UNREAL 

SVILUPPO: Epic Games 
PRODOTTO: GT Interactive 
DATA D’USCITA: Maggio 1998 
SUPPORTO ON LINE: Piuttosto 
scarso 

MIGLIOR SITO *4 Alcuni dei siti 
su Unreal hanno già chiuso i bat¬ 
tenti, mawww.planetunreal.com 

offre tuttora le informazioni neces¬ 
sarie per quanto riguarda le patch, 
i mod e i livelli. 

MIGLIOR SITO MOD •••> Sempre il 

solito www.planetunreal.com. 

Basta seguire i link sulla destra 
della pagina per trovare tutto ciò 
di cui avete bisogno. 

MIGLIOR PROGRAMMA MOD 
Ci sono un paio di server che 
fanno girare un particolare mod 
chiamato Jihad (dove due squadre 
combattono per il controllo di un 
tempio). A parte questo non c’è 
altro degno di nota, anche se corre 
voce che stiano per arrivare molte 
novità dedicate al gioco della Epic. 
Uno di questi si chiama F orce 
Recon e dovrebbe trattarsi di una 
realistica simulazione di combatti¬ 
mento in grado di far invidia anche 
ai ragazzi della Jane’s. 

Speriamo di poterla provare pre¬ 
stissimo. 

MIGLIOR POSTO PER TROVARE 
PARTITE Trovare server per 
Unreal è quasi un’impresa. I vari 
problemi del multiplayer hanno 
seriamente limitato il numero di 
giocatori disposti a usare Unreal 
su Interent. Per trovare server 
attivi potrete usare il GameSpy, il 



Gli schizzi di sangue stile fontanella sono una delle caratteri- 
stiche migliori di Shogo. 



Splendidi livelli creati dai 
giocatori per Unreal, come 
questo qua, sono già dispo- 
nibili. 


PingTool 0 rivolgervi al seguente 
indirizzo: 

www. planetunreal.co m/ in dex.asp 
?servers/ 

POSSIBILITÀ’ DI PERSONALIZ¬ 
ZAZIONE •••£ Ci sono molte skin 
disponibili. Il miglior posto per tro¬ 
varle è 

www.planetunreal.com/ouseof- 
style oppure provate unreal.f resh - 
meat.org. 

MIGLIORE MAPPA •••$• Non si 

sono viste molte espansioni di 
qualità ultimamente, ma noi vi 
consigliamo comunque le mappe 
BOX, The Observatory e Darkish 
Zone. Ricordate di controllare il 
nostro CD per interessanti novità 
al riguardo. 

I GIOCATORI •••> Con l’uscita di 
Sin e HalfLife molti appassionati 
hanno smesso di creare mappe 
per Unreal. La Epic ha commesso il 
gravissimo errore di non rilasciare 
una patch per il multiplayer in 
tempi bervi. Per questa ragione in 
molti hanno perso la pazienza e si 
sono dedicati a titoli più recenti. 

Gli ultimi aggiornamenti hanno 
permesso a Unreal di diventare 
giocabile, ma sinceramente sono 
arrivati un po’ troppo tardi cau¬ 
sando un disinteresse da parte 
degli appassionati. Le speranze 
della Epic per il gioco On Line 
sono tutte riposte in Unreal Tour- 
nament. 

POSSIBILITÀ* DI AVERE SUC¬ 
CESSO •••£ Unreal ha avuto la sua 
occasione e ha miseramente fallito. 
Per quanto ci riguarda noi siamo un 
po’ scettici anche su Unreal Tour- 
nament. Questo a causa della cat¬ 
tiva fama che si è fatta la Epic 
presso i giocatori e l’uscita quasi 
contemporanea di Quake III Arena. 
La gente, ormai, si fida molto più 
dell’infallibile ID piuttosto che della 
Epic. Il motore di Unreal sopravvi¬ 
verà, ma il gioco vero e proprio 
verrà presto dimenticato. 


n 




Alcune skin che ci piacerebbe massacrare: Bisteccone Baleazzi, Magali!, Ciccio Costanzo... 







































Non fatevi scrupoli a usare questi codici o qualche bastardo lo farà prima di vai 



S e fossimo delle brave persone, vi diremmo sicuramente che non è giusto imbrogliare e che bisogna vincere one¬ 
stamente per potersi godere a fondo il proprio successo. Ma noi siamo PCUltra e lasciamo il buonismo e l’ipo¬ 
crisia ad altri mezzi di comunicazione che per correttezza non citiamo (la TV!!!). Dopo anni di campionati truc¬ 
cati dagli arbitri e dagli anabolizzanti, non capiamo cosa vi dovrebbe trattenere dall'usare qualche codice per imbro¬ 
gliare nei vostri giochi preferiti. Eccovi una piccola selezione dei trucchi migliori che siamo riusciti a trovare! 
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Mobile Armoi 1 Dlvision 


GFFGTTO 

CODICG 

Modalità Dio 

mpgod 

Munizioni, Armatura e Energia al Massimo 

mpkfa 

Ripristina Energia 

mphealth 

Ripristina Munizioni 

mpammo 

Ripristina Armatura 

mparmor 

Cambia i Mech 

mpmech 


oloro tra voi che sono cresciuti a pane e Gundam (come lo siamo 
apprezzato moltissimo questo sparatutto in soggettiva, 
mode: 

Premete T quindi inserite uno dei seguenti codici 


stati noi), sicuramente avranno 



litui j Wa j^ì rfepie 

O rmai è sempre più vicina la data d’uscita del nuovo film della saga di Guerre Stellari. 
Mentre aspettate, eccovi qualche codice per Rogue Squadroni 


EFFETTO 

CODICG 

Mostra i Credits 

CREDITS 

Attiva il Force Feedback 

LEIAWRKOUT 

Controllare un AT-ST 

CHICKEN 

Sequenze in FMV 

DIRECTOR 

Munizione Infinite per l’Arma Secondaria 

NUMBERTWO 

Armi Secondarie Bonus 

HIKEN 

Distrugge Tutti i Nemici nel Radar 

NEUC 

Vite Infinite 

IAMDOLLY 

Ripara i Danni 

LOK]OT 

Tutti i Power-Up 

TOUGHGUY 



I l nuovo capitolo della serie che ha reso famosa in tutto il mondo la Maxis è finalmente disponibile. 

Siccome noi siamo bravi, ecco i codici che tutti voi desiderate. 

Premete [Ctrl] + [Alt] + [Shift] + C durante il gioco. A questo punto comparirà una finestra di testo in alto 
a sinistra. Inserite uno dei seguenti codici e premete [Invio] per attivarlo. 


EFFETTO 

Azzera i costi di produzione 
Bonus di $250,000 
Tutte le onoreficenze 
Industrie ad alta tecnologia 
Tutte le centrali elettriche 
Tutte gli impianti idrici 


coDice 

i am weak 
cali cousinvinnie 
pay tribute to yourking 
nerdz rool 

power to thè masses 
water in thè desert 















































BONATI! 




SI'! Desidero sottoscrivere l’abbonamento annuale alla 
m. rivista PCUltra. 




videogiochi a massima velocità 


i Primi 7 lettori 

che si abboneranno 
questo mese riceveranno 
^ in regalo 

' P a< ^ Vi|Hr 
Air Labs 


i pad 3D Viper Air Labs 
sono offerti dalla 
Zye Technology - Milano 02/906204 
# marco fede@iol.it 


Riceverò 12 numeri al prezzo speciale di L.95.000 
invece di L.118.800! 


Per ricevere gli arretrati inviateci 
la richiesta riportata a fondo pagina 
specificando il numero che desiderate ricevere, 
le copie richieste del numero e la fotocopia del 
versamento effettuato sul Conto Corrente Postale 
n. 99353005 intestato a 
PLAY PRESS PUBLISHiNG - 
Viale delle Milizie n. 34, 
00192 Roma. 

Per calcolare il versamento aggiungete al costo 
di copertina (9.900) le spese di spedizione pari a 
5.000 finòj Éà albi. 10.000 
per sei, 15.000 pèrpiù di sei albi. 

Spedite tutto a 
gl PLAY PRESS PUBLISHING, 
Viaffoelle Milizie n. 34,00192 Roma. 


sconto 

2096 


HALF-LIFEf! 

aeriti 'M 
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MINI VIRI!!? £ aWll> \ 

r~n . ► , r ' È 


□ ARRETRATI 


PCUltra n. 


Numero di Copie 


Prezzo 


Spese Postali 
Totale 


Nome.Cognome 

Indirizzo.N. 

Località.Cap.Prov. 


□ ABBONAMENTI 

Sì desidero abbonarmi a PCUltra a partire dal numero.... 
e per 12 numeri al prezzo speciale di L. 95.000 












































Barbie Shopping Sala potrebbe essere il più violento sparatutto in soggettiva mai uscito per PC 



NOTIZIE AFFIDABILI DA 
TIPI DI CUI È MEGLIO 
NON FIDARSI 


Videogiochi per rammolliti? 

Con giochetti come Deer Huntere Barbie Fashon ai vertici della clas¬ 
sifica, sembra che i veri giocatori non esistano più. 



k! Avete ragione, 
voi non c’entrate! 
Questa classifica si 
riferisce al mercato 
americano, ma il 
dato è comunque allarmante. 
Molte software house hanno base 
negli Stati Uniti e quindi osser¬ 
vano con attenzione questi risul¬ 
tati. Dei dati di vendita così 
potrebbero sicuramente influen¬ 
zare le loro scelte future. 

Dopo aver monopolizzato tutto il 
1998, Deer Hunter continua il suo 
incredibile successo con uno 
squallido seguito. È un depri¬ 
mente simulatore di caccia al 
cervo che ha completamente 
incantato gli acquirenti americani. 
Fortunatamente da noi è comple¬ 
tamente sconosciuto, ma in USA 
ha venduto milioni di copie. 

Un altro fenomeno agghiacciante 
è il proliferare di titoli dedicato a 
“Barbie”. Tale tragedia è ulterior¬ 
mente aggravata dal fatto che 
questi orrori di cattivo gusto pos¬ 
sono essere prodotti in pochis¬ 
simo tempo e non richiedono certo 
le lunghe lavorazioni di anni 
necessarie a sviluppare un gioco 
di prima categoria. È solo una que¬ 
stione di tempo... prima 0 poi gli 
editori di giochi cominceranno a 
puntare solo su titoli del genere 


L’AMARA VERITÀ 

Quando a dicembre venne redatta la 
top-ten dei giochi più venduti in 
USA il sangue dei giocatori più 
incalliti si è gelato nelle vene. Solo 
un titolo d’azione era entrato in 
classifica ( Frogger non conta per¬ 
ché è un vero orrore). Considerando 
che il periodo natalizio è quello in 
cui si vendono più giochi... il risul¬ 
tato è davvero patetico. 

1 Barbie Riding Club 

2 Deer Hunter II 3D 

3 Microsoft Flight Simulator 

4 Barbie Photo Designer con mac¬ 
china fotografica digitale 

5 Barbie Nail Designer 

6 Half-Life 

7 Lego Island 

8 Wheel of Fortune 

9 Microsoft Combat Flight 


Simulator 
10 Frogger 



che offrono guadagni altissimi a 
costi minori. Un ben noto gruppo 
di sviluppatori (che ci ha chiesto di 
non essere nominato) ci ha rive¬ 
lato che ultimamente stanno 
avendo dei grossi problemi con il 
loro editore. La ragione? Sembra 
che ormai i produttori se ne fre¬ 
ghino della qualità dei giochi e 



CI PIACEREBBE ELIMINARE»**:* 



ROBIN WILLIAMS 


Perché non lo sopportiamo •••} Abbiamo appena 
visto l’ottocentesimo film di Robin Williams... 
forse ve lo ricordate. Si tratta del film in cui 
lui interpreta un individuo poetico ed eccen¬ 
trico che usa l’ironia per insegnarci pre¬ 
ziose nozioni riguardanti la vita. Esatto: è 
proprio quel film in cui le persone ottuse 
che detengono il potere non si rendono 
conto delle qualità del suo metodo non¬ 
convenzionale di insegnarci a vivere e cer¬ 
cano di fermarlo. Essi però alla fine falliscono, 
poiché la forza dello spirito dell’individuo è tale 
da rivelarsi inarrestabile... credo... scusate, ma 
siamo usciti prima della fine. 



COME LO SI DOVREBBE ELIMINARE »•} Robin Williams dovrebbe essere 
legato a una sedia e costretto a guardare tutti i suoi film degli ultimi dieci 
anni (oppure lo stesso film, all’infinito; tanto è lo stesso). 


vogliano solamente velocizzare il 
processo creativo per poter distri¬ 
buire il prodotto. Gli editori consi¬ 
derano gli acquirenti delle pecore 
decerebrate che comprano solo in 
base alla scatola di un prodotto. 

Ed Lempel, Project Director del 
gruppo NPD, ritiene che questa 
situazione non sia poi così allar¬ 
mante, ma semplicemente un 
momento di transizione. “Il video¬ 
game di prima categoria non è 
stato surclassato da prodotti di 
bassa qualità. In realtà il mercato 
attuale è solo più ampio e pro¬ 
pone titoli sia per appassionati 
esigenti che per acquirenti di 
bocca buona”. 

Purtroppo, dietro a questa transi¬ 
zione, si cela il cattivo gusto di 
una gran parte del pubblico. In 
tutto il 1998, solo cinque dei gio¬ 
chi che sono entrati nella top ten 
erano titoli che noi avremmo osato 
sperimentare. Il resto consisteva 
in robaccia di poco valore con 
caratteristiche di CD-Rom educa¬ 
tivo. Tutto questo non è certa¬ 
mente incoraggiante. 

Un rappresentante di un noto edi¬ 
tore ci ha rilasciato questa 
dichiarazione: “Deer Hunter ha 
dimostrato agli editori che esi¬ 
stono dei metodi rapidi per guada¬ 
gnare: un gioco infimo può essere 
prodotto in fretta (quindi con costi 
minori) e pubblicizzato alla grande 
per essere venduto meglio di un 
capolavoro”. 

Sia la Blizzard che la ID Software 
potranno contare su una grande ri¬ 
chiesta, all’uscita dei loro Diablo 2 
e Quake III: Arena, ma la prova del 
mercato potrà essere superata 
soltanto confrontandosi con que¬ 
sti titoli di quart’ordine, superpub- 
blicizzati. 

Se le cose continuano così, tutte le 
nostre speranze risiedono nelle 
software house europee visto che 
il mercato nostrano non sembra 
avere di questi problemi. Incro¬ 
ciamo le dita e speriamo che il 
motore di Unreal non venga presto 
utilizzato per un nuovo titolo su 
Barbie. 


IL POTENZIOMETRO 


Eccovi la potenza degli sviluppatori 
aggiornata a questo mese... Il dio 
denaro impera! 


QUESTO IL MESE 
MESE SCORSO 


SIERRA—} Tribes è uscito e 
Half-Life va abbastanza 
bene. Inoltre: King Quest: 
MOE, Quest for Glory V, Viper 
Racing. 


E I 


MICROSOFT—} Ha in uscita 
molti prodotti e l’acquisto 
della FASA Interactive. Le 
cose sembrano destinate a 
migliorare sempre di più. 



LOOKING GLASS 
STUDIOS— } Complimenti a 
questo gruppo di sviluppatori 
tanto trascurato. Il loro Thief 
è un gioco divertente. Inoltre 
grazie a Sistem Shock 2, le 
cose miglioreranno ancora. 
VALVE-} HalfLife li ha resi il 
gruppo di sviluppo dell’anno. 
A giugno l’uscita di Team For- 
tress 2. Sempre più forti! 
DYNAMIX-} Tribes è gran¬ 
dioso, Starsiege non è 
male... quindi ora li pos¬ 
siamo perdonare per Red 
Baron 2. 


6 9 


8 8 
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MONOLITH— } Niente di 
nuovo, ma all’orizzonte due 
validi progetti: Septierra 
Core e Metropolitan Odium. 
GT INTERACTIVE—} Unreal 
Tournament e Duke Nukem 
Forever sono due veri assi 
nella manica, ma Dark Ven- 
geance non gli permette di 
salire oltre il settimo posto. 
3DFX— } Con la Voodoo 3 
pronta a invadere i negozi e 
la notizia dell’acquisto della 
STB, questa compagnia è 
pronta a sbaragliare qual¬ 
siasi tipo di concorrenza. 
BLIZZARD-} Brood War è 
al quarto posto nelle vendite 
di questo mese e Diablo II 
sta arrivando... 

HASBRO—} Dopo l’insen¬ 
sato successo di Frogger 
questa compagnia sarà 
quella che amerete odiare. 


~T~ 


ATI—} La nuova Rage Fury 
ha un grande potenziale. Gra¬ 
zie ai suoi colori a 32 bit e 
alle sue ottime prestazioni 
3D, questa scheda accelera- 
trice può portare via acqui¬ 
renti alla TNT. 

EPIC—} Unreal Tournament 
è stato annunciato... proprio 
come Quake III Arena... la 
lotta è appena iniziata. 
ACTIVISION * Sin è durato 
poco, Heretic II non salirà mai 
la classifica, Interstate '82 è 
stato ritardato e difficilmente 
sarà un successone. 
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•••X Se avete giocato a Star- 
» craft almeno una volta 
riconoscerete sicuramen¬ 
te la terribile regina degli Zerg. 

Questa sventolona dalla pelle 
verdastra una volta 
era la Sarah Kerri- 
gan dell’esercito 
terrestre. Nel corso 
della storia, Sarah 
viene tradita dai 
suoi e infettata 
dagli Zerg. 

Da quel momento 
la povera ragazza si 

trasforma nella regina aliena e viene costretta 
a indossare abiti succinti senza nessuna 
ragione apparente. Se amate questo personag¬ 
gio e i suoi amici insettoni non perdetevi il 
modulo d’espansione Brood War. 


J G RI RYAN 

NOME ALIENO 4 Severi of 

Nine 

CARATTERISTICHE «4 Abiti 
aderenti, gambe intermina¬ 
bili e il gusto del rischio. 


MILLA JOVOVICH 
NOME ALIENO -4 Leeloo 
CARATTERISTICHE -4 Abiti 
disegnati dalla Band-Aid, 
capigliatura color mandarino 
e l’abilità di combattere 
usando il kung fu alieno. 


NATASHA 
HGNSTRIDGG 
NOME ALIENO -4 Sii 
CARATTERISTICHE *4 il 

bisogno sfrenato di correre 
nuda, di accoppiarsi selvag¬ 
giamente e assassinare il 
proprio partner. 


Francamente, se le donne aliene sono così, 
un’invasione ogni tanto ci piacerebbe subirla. 
Diventare gli schiavi di questa regina, dopo¬ 
tutto, non dovrebbe essere una brutta espe¬ 
rienza. 


B NOME ALIENO-4 B]ork 
CARATTERISTICHE —>: 

Aspetto elfico, un linguaggio 
gutturale indecifrabile e l’a¬ 
bilità di danzare saltellando 
come una bambina di sei 



PREy 

Sviluppo *4 3D Realms 
Editor* *4 GT Interactive 

Data Originala di Uscita >4 

Autunno *98 

Nuova Data di Uscita «4 Probabil¬ 
mente il 2000 

Il filoco *4 Vestirete I panni di un 
Indiano d’America di nome Talon 
Brave, impegnato a combattere tre 
pericolose razze aliene. Una specie di 
Turok In trasfèrta! Questo gioco 
doveva avere il miglior motore grafico 
in fase di realizzazione, ma l’intero 
team di sviluppo ha abbandonato II 
progetto 0 ha deciso di dedicarsi a 
Duke Nukem. La 3D Realms ha posti¬ 
cipato la data d’uscita per evitare di 
distribuire un gioco Incompleto 0 al di 
sotto del suo standard qualitativo. 
Dov*è finito? *4 GH sviluppatori si 
sono arenati, ma sono ancora In vita. 
Talon Brave è stato visto per l’ultima 
volta sulla Love Boat, dove ha tro¬ 
vato l'amore. 



DAIKATANA 
Sviluppo *4 lon Storm 
Editor* >4 Eidos Interactive 
Data Originai* di 
Uscita *4 Natale '97 
Nuova Data di Uscita <4 Chi lo sa? 
Il filoco *4 Questo titolo prodotto da 
quel paltone gonfiato di John Romero 
è ambientato In un mondo fantastico 
dove tre supereroi viaggiano nel 
tempo alla ricerca di un’antica spada 
giapponese. Per avere altre Informa¬ 
zioni su questo attesissimo titolo 
andate subito a pag. 44. DoVè finito? 
- Dopo II “tradimento" di moltissimi 
programmatori, questo titolo ha 
subito un Improvviso rallentamento. 
Ormai nessun essere sensato si 
azzarda a fare previsioni sulla data di 
uscita. Nel frattempo Hlro Mlyamoto e 
Mlkoko Ebihara sono stati visti In una 
puntata di "Mal Dire Banzal”. 
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Miglior Film Con Ragazze Aliene - L'invasione dell'UltraTette! 

























Ammettetela: se non giocaste ogni giorno a Warcraft, che altro fareste? 



STAR TREK: 

THE SECRET OF 
UULCAN FURy 

Sviluppo 4 Interplay 
Editore 4 Interplay 

Data Originalo di Uadta 4 

Autunno *97 

Nuova Data di Uadta 4 Da Defi¬ 
nirsi (cioè maio 

Il Gioco >4 Una nuova avventura 
classica ambientata nel mondo di 
Star Trek. Il gioco prevedeva addi¬ 
rittura le voci degli attori originali. 

In realtà il risultato finale sembrava 
decisamente noioso. Ora che la 
Activision si è accollata i diritti per 
le serie Star Trek, temiamo che l’In- 
terplay avrà qualche problema a far 
uscire questo gioco. Tutti gli amanti 
dei Vulcaniani farebbero meglio a 
dimenticarsi questo titolo. 

Dov*è finito? -4 Una parte dei 
personaggi è stata impiegata di 
recente In una trasmissione di Piero 
Angela per pulire II set, dopo lo 
spettacolo. 



WARCRAFT 

ADUENTURES: 

LORD OF THE CLANS 

Sviluppo 4 Blizzard 
Editore 4 Blizzard 
Data Originala di Uadta 4 Pri¬ 
mavera *98 

Nuova Data di Uadta *4 Riposi In 
Pace 

Il Gioco *4 La saga di Warcraft 
doveva esplorare nuovi generi e 
trasformarsi In una classica avven¬ 
tura “punta e clicca“. Molti fan 
attendevano impazientemente l’u¬ 
scita di questo gioco, ma la Blizzard 
non riuscirà mai a produrre più di 
un titolo all’anno. Ora tocca a Dia- 
blo 2 che sicuramente ha un poten¬ 
ziale maggiore di questo strano 
esperimento. 

Dov*è Anito? *4 Gi orchi sono tutti 
stati Ingaggiati per un nuovo film 
con Leonardo Pieracdoni e Harvey 
Kaitel, mentre gli umani si sono riti¬ 
rati a San Pastrugno per una 
vacanza ristoratrice. 


I PIU GRAVI ALTI E BASSI DELL’ANNO I 

fìSIO BOLLENTE 


Termometme. 


RIVATNT ~4 Questa nuova scheda acceleratrice è riuscita a competere alla pari con 
la Voodoo. Nessuno pensava che la 3Dfx potesse avere rivali in questo campo. 

LE VENDITE DI TOMB RAIDER III ~4 Lo stesso identico gioco ha ottenuto gli stessi 
identici incassi! Sicuramente i giocatori non si sono ancora stancati delle... “avventure” 
di Lara. 

GRANDI FUSIONI *4 La EA ha comprato la Westwood. La Eidos si è beccata la Cry- 
stal Dynamics, la Havas ha assunto tre nuovi collaboratori e la lon Storm afferma di 
stare benissimo. 

IL MERCATO DI MASSA *4 Barbie: Crea la Moda è un successo mondiale, ma anche 
altri titoli di bassa qualità stanno funzionando alla grande. Probabilmente la Id Soft 
smetterà di produrre Quake e si lancerà in una versione del Monopoli in soggettiva. 
Tutto questo è molto inquietante. 

LA BLIZZARD *4 C’è qualcuno tra voi ancora arrabbiato per i ritardi di StarCraftl Cre¬ 
diamo proprio di no... 

GIOCO DI SQUADRA -4 La nuova moda On-Line sono i multiplayer in cui si combatte 
cooperando con un gruppo di giocatori. Il deathmatch tradizionale è forse defunto?!? 
Sicuramente no, ma queste nuove modalità continuano a guadagnare popolarità. 


LA RIVOLUZIONE DI UNREAL «4 Nonostante la grafica straordinaria, l’Unreal clas¬ 
sico presentava troppi difetti per il gioco On-Line. Questa leggerezza di programma¬ 
zione multiplayer gli ha impedito di surclassare Quake II. ION STORM - Pronto? 
Pronto? C’è qualcuno in casa? Romero? Pronto? 

I GIOCHI PRODOTTI NEI TEMPI PREVISTI -4 È diventato quasi impossibile vedere 
un gioco finito e distribuito nei tempi previsti. Ormai la frase “uscirà quando sarà 
pronto” è diventata la norma. 

INTERPLAY -4 H 1998 e l’inverno appena passato sono stati un periodo da di¬ 
menticare per questi ragazzi. Fallout 2, Descent3 e l’annullamento di alcuni pro¬ 
getti fallimentari dovrebbero aiutarli a uscire dal tunnel! 

INFANTILISMO CRONICO *4 Chissà perché alcuni padri si sono messi in testa che 
il computer può servire anche a scopo educativo. Un boom di CD educativi nelle edi¬ 
cole sta intasando i PC d’Italia. Prima d’installare la vostra copia di HalfLife dovrete 
cancellare quintali di schifezze installate da altri membri della famiglia. 


«L'OROSCOPO DEL GIOCATORE^ 


f&r. 


/PESCI// 

Ecco una nuova piccola 
rubrica che probabilmente 
continuerà nei prossimi 
numeri. Grazie a un’astro- 
ioga di fama condominiale 
siamo in grado di sapere 
cosa riservano le stelle al 
mondo dei videogiochi. 
Siamo meglio di Branco! 

Marte entrerà nel segno di 
Daikatana, causando altre liti 
selvagge all’interno della lon 
Storm. Tiberian Sun sorgerà 
nel segno degli Strategici in 
Tempo Reale, lasciando tutti a 
bocca aperta. Team Fortress 2 
non sarà di certo in anticipo, 
ma quando lo vedrete potrete 
respirare una vera ventata di 
novità. Tribes sarà un grande 


prodotto, ma il 
suo stile di gioco 
a squadre arri¬ 
verà troppo in 
anticipo e non 
verrà apprezzato 
in pieno. 

Quando le va¬ 
canze comince- 
ranno ad avvici¬ 
narsi, un 
potente triumvi¬ 



Che idea grandiosa: Tiberian Sun in 
ogni casa! 


rato si farà strada nella vostra 
vita ( Quake III, il chip Voodoo 3 
e la fiera E3). 

CONSIGLIAMO •••>• Con tutte 
queste novità, molti classici del 
passato verranno eclissati. Per 
il periodo di Pasqua sarà possi¬ 
bile trovare molti titoli di valore 
a un prezzo speciale. Evitate 
giochi con copertine troppo 


appariscenti raffiguranti bam- 
boline, cervi, soldati in 
uniforme storica e donne tratte 
da cartoni animati giapponesi. 
GIOCHI CHE ENTRERANNO 
SICURAMENTE NELLA 
VOSTRA CASA 4 C&C Tibe¬ 
rian Sun, Alien Vs. Predator, 
Tribes, Team Fortress, Luta Vir¬ 
tual Babes. 


















































NELCERVEL 


Gli scienziati di PCUltra 
hanno scoperto quello che 
realmente pensa un vero 
videogiocatore ! 


GÌOtÀTORE 


•••£ 114 pensieri su come si 
installa una scheda 3D 
114 pensieri su come si 
installa una scheda sonora 

*«£ 114 pensieri per capire come 
mai la scheda sonora va in 
conflitto con la scheda 3D. 

«4 232 pensieri per trovare il 
modo di fare secco quel 
bastardo in cima alla classi¬ 
fica del vostro server di 
Quake. 

176 pensieri riguardanti la 
possibilità che il gioco della 
lon Storm venga mai distri¬ 
buito. 

—$ 325 pensieri per capire quale 
gioco occorra cancellare per 
fare spazio al nuovo appena 
comprato. 

—$• 687 pensieri riguardanti Meg 
Ryan in varie pose sexy. 

••4 784 pensieri riguardanti 
Denise Richards in varie 


Perché ‘sta roba non fun¬ 
ziona? 


pose ancora più sexy. 

•••£ 1 inquietante pensiero 
riguardante Irene Pivetti e il 
Brambillino. 

2.323 pensieri riguardanti il 
modo migliore per rimor¬ 
chiare la procace vicina di 
casa. 

•••£ 0 pensieri riguardanti la pos¬ 
sibilità di rimorchiare Irene 
Pivetti. 

•••$• 1.967 pensieri per riuscire a 
immaginare come sarà 
Quake III: Arena. 

•*\* 1-833 pensieri per riuscire a 
immaginare come sarà C&C 
Tiberian Sun. 

•••£ 11 pensieri che cercano di 
immaginare Lego Racer. 

~4 23 pensieri per preparare un 
assalto di carri armati a C&C. 

•••£ 46 pensieri per riuscire a 
proteggersi da un assalto di 
carri armati di C&C. 


Dove ho già visto questo 
mostro? 


•«y 1.422 pensieri per trovare 
nuove imprecazioni da lan¬ 
ciare contro il computer 
quando si blocca durante 
una partita a StarCraft. 

1.422 pensieri su quello che 
si può fare mentre si scarica 
da Internet una demo di 
24MB. 

•••>• 4 pensieri riguardanti chi 
cavolo è questa ragazza 
nella foto qui sopra. 

229 pensieri per decidere se 
fa meno male il salame 0 la 
cioccolata. 

«4 2.224 maledizioni dedicate a 
Bill Gates. 

2.224 cose da dire riguardo 
alla madre di Bill Gates. 

<4 644 pensieri che assicurano 
che questa è l’ultima partita 
prima di andare a letto. 

622 scuse per giustificare 
un’altra partita soltanto. 


In che posa la immagino 
oggi? 



Svi lappo -4 Beyond Games 
Editerà-4 Accolade 

Data Originala 
di Uscita-> Natale ‘9 7 

Nuova Data 

di Uscita -4 Primavera *99 
Il Gioca 4 Redlìne è una simula¬ 
zione futuristica di bande rivali. Si 
possono rubare automobili e com¬ 
mettere vari atti di teppismo. Se 
fosse uscito quando doveva, questo 
gioco avrebbe fatto più scalpore di 
Unreal. Attualmente siamo motto 
scettici sulla possibilità che un 
motore grafico ormai vecchio possa 
veramente stupirci! Siamo comun¬ 
que fiduciosi in un miracolo. 

Dort Alito? Al momento, i 
teppisti protagonisti del gioco si 
tengono alienati nei vari stadi d'Ita¬ 
lia. Un paio sono anche ospiti della 
nostra redazione. 
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C9C 2: TIBGRIAN SUN 

Svitepp* -4 Westwood Studios 
Editore Westwood Studios 
Dato Oriolai* 
di Uscite *4 Autunno *98 
Nam Dato di Uscito *4 Marzo *99 
Il Gioca il ritorno di un grande 

classico con notevoli miglioramenti 
grafia (Fondali interattivi e tridimen¬ 
sionali). Questo gioco promette di 
essere uno dei titoli più venduti di 
tutti i tempi. La Westwood ha con¬ 
fermato che uscirà nei negozi a pri¬ 
mavera. Logicamente noi non d cre¬ 
diamo. 


Dov*è Alito? 4 Ormai la guerra 
sembra pronta a cominciare. Le 
unità stanno già scaldando i motori 
e noi passiamo intere giornate ad 
allenarci con RedAlert. Nei prossimi 
mesi tutti i giocatori del mondo 
impazziranno per questo gioco e su 
Internet non si parlerà d’altro. 


» 


Per chi non lo sapesse, la ragazza nella fato è Blossam, la prataganista di una squallida telefilm 













































più svegli tra voi leggendo questa pagina si beccheranno un gioco gratis 




STARSHIP TROOPGRS 

Sviluppo *4 Microprose 
Editor* 4 Mlcroprose 

Osta Originai* 
di Uscita *4 Primavera '98 
Usava Data di Uscita Buona 

domanda 

H Ciac* *4 Chi ha letto 11 libro da 
cui è tratto questo videogioco, ritro¬ 
verà con piacere le armature poten¬ 
ziate della fanteria meccanizzata. 
Chi Invece ha visto il film, sarà 
depresso per la mancanza di Denise 
Richards. Lo scopo è sempre quello 
di sterminare grandi insettonl 
schifosi determinati a invadere il 
nostro pianeta. Il motore di gioco 
sembrava molto promettente; 
comunque da quando la Hasbro ha 
comprato la Mlcroprose, ci sono 
voci poco rassicuranti riguardo a 
questo gioco. Nessun annuncio uffi¬ 
ciale è stato ancora fatto. 
D*v*èffaits? *4 Sinceramente non 
ce ne importa molto di questo 
gioco, ma approfittiamo della situa¬ 
zione per parlare di Denise 
Richards, la nostra benlamlna. Ogni 
occasione è buona per mostrarvi 
una sua foto. Ciao Denise, ti 
amiamo. 


MGSSIAH 

Sviluppo *4 Shlny 
Edltora -4 Interplay 

Data Originalo 

di Uodta <4 Natale *97 (ah,ah!) 

Nmv*D*U 

di Uscita »4 A metà del 1999 
Il Ooco *4 Preparatevi a interpre¬ 
tare un cherubino grassottello 
deciso a fare piazza pulita di tutti i 
peccatori. Svolazzerete per mondi 
3D prendendo possesso dei nemici 
e potendoli così punire nei modi più 
strani. Dave Perry 01 produttore del 
gioco) d assicura che tutto va bene 
e che il gioco uscirà entro breve. A 
giudicare dai precedenti prodotti 
della Shiny (MDKe Earthwormjlm ), 
la qualità del gioco dovrebbe essere 
dignitosa. Comunque si basa su un 
motore, il RT-DAT, che ormai è un 
po’ datato. 

D*v*è flutto? *4 II cherubino Bob 
è sparito, comunque se volete 
averne qualche notizia vi consi¬ 
gliamo di visitare il sito http://mem- 
bers .aoLcom/Jesus3i6. Tutti i pec¬ 
catori del gioco sono attualmente 
. impegnati a presentare programmi 

88 televisivi. 


PCULTRA HARD DRIVE 


V 3 


. Sa ì X il 3 

*3 X M M 

Indietro ’ r 

Avanti 

' r Livello Taglia Copia Incolla 

superiore 

Annulla Elimina Proprietà Visualizza ' r 


Indirizzo |ll C:\PCUItra\Giochi 


T ulte le cartelle 
~~ K D'PCUItra 

!_J Articoli Notturni 
0 C] Complotti 

Qj Chi ha ucciso J.F.Kennedy 
CD Roma 1- Lazio 4 
(CD Ustica 

CD X-Files (quelli veri) 

0 CD Foto artistiche 
CD Anna Fachi 
CD Collezione personale 
CD Festa delle donne 
CD Maria Grazia Cucinotta 
CD Monica Bellucci 
0 CD Foto di Birre 
CD Budweiser 
CD DuDemon 

CD Peroni 

0 CD Foto Giochi 

CD 4 billioni di foto di Half Life 
CD II mio cane Gino 
CD Lara Croft coma mamma l'ha fatta 
CD Le foto false di Quake III 
CD Rubate da PCGamer 
CD Wow, queste sono davvero vecchie 
0 CD Foto MOLTO Artistiche 
Q Oh Oh Ohi! 

1^1 SiiiiiiiiiiiiiiiiI! 

CD Wow! 

CD Frasi dei Simpson 
g) C| Giochi 

0 Cd Skin 

CD Luca Carta 
CD Marisa Laurito 

i i• n Monica Leowinsku - 


Nome 


_J!800 MB di spazio (un tempo si chiamava Sin] 

Cj BroodWar 
Cl Buggy (versione alpha) 

_J Buggy (versione beta) 

CD Buggy (versione finale) 

CD Carmageddon 2 
CD Ci ho giocato solo una volta 
CD Ciao sono una cartella vuota 
Cj Freecell 
□ Freecell 2000 
Ci Freecell 2000 Extreme 
Cj Gioco obsoleto 
CD Half Life 

CD I massacratori di scolaresche 
CD Ma che cavolo è sta schifezz 
CDMythll 

CjNeed ForSpeed3 
CJ Perchè questo gioco esiste a 
Cj Quake II 

Cl Quando diavolo ho installato 
Cl Questa tra poco la cancello 
Cl Rainbow Seven (versione alp 
(Cl Rainbow Six 
CD Rocco Siffredi e le sue manie 
Cl Shogo 
CDTribes 
CD Wolfenstein 3D 


SCELTA DIFFICILE 

In molti ci hanno chiesto 
come si riconosce un 
vero giocatore da un far- 
locco. Per rispondere a 
questa domanda pote¬ 
vamo scrivere un articolo 
di dodici pagine, ma ci 
costava troppa fatica. 

Per schiarirvi le idee 
abbiamo deciso di 
mostrarvi l’Hard Disk del 
nostro computer princi¬ 
pale così vi potete ren¬ 
dere conto di come deve 
essere il PC di un vero 
fanatico. Purtroppo con 
solo 4 giga di memoria, 
si deve fare economia. 
Pertanto abbiamo 
dovuto sacrificare qual¬ 
cosa; abbiamo optato 
per far fuori Unreal e 
Sin. 



Ecco una piccola selezione 
delle immagini sexy conte¬ 
nute nella directory 
“WOW”. Per ragioni legali 
possiamo mostrarvi solo 
queste, ma sappiamo che 
molti di voi si sapranno 
accontentare. 

Ora però è il momento 
della sfida! 

Vogliamo vedere chi tra voi 
riuscirà a mandarci delle 
foto pubblicabili con 
ragazze più carine di que¬ 
ste. il vincitore sarà pre¬ 
miato con un gioco scelto 
da noi. 

Spedite il materiale a PCUl- 
tra c/o Play Press Publi- 
shing-Viale Delle Milizie, 
34 - 00192 - Roma. 




















































QUANDO È TROPPO TARDI? 
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Critichiamo spesso giochi come Daikatona, 
per il loro ritardò. Per una volta vogliamo 
spezzare una lancia in favore degli artisti e 
di tutte quelle persone che preferiscono 
fare le cose con calma. Eccovi dei giochi che 
dopo essere stati posticipati a lungo ci 
hanno comunque regalato ore di grande di¬ 
vertimento. 


HALF-LIFE 
RITARDO •••:> Un anno. 

VERDETTO ••••> Miglior gioco disponibile al 
momento. 


APPUNTAMENTO CON UNA 
RAGAZZA 

RITARDO ••••:• Tre settimane. 
VERDETTO ••••> Forse non viene più. 


Protoss High Templi 




IL FALEGNAME 
RITARDO ••••:• Una settimana. 

VERDETTO ••••:• Tanto è l’unico della zona. 


67/2S0 


StarCraft è una delle piacevoli sorprese di quest’anno. Sicuramente avreste gra¬ 
dito di più un appuntamento con Letitia Casta. 


IL TRENO 
RITARDO ••••> Un’ora. 

VERDETTO ••••:• Le F.S. sono sempre una 
garanzia per arrivare tardi al lavoro. 


L'AMMISSIONE DI COLPA 
DI CLINTON 

RITARDO ••••> Qualche decade a quanto pare. 
VERDETTO ••••:• Repubblicani: Colpevole 
Democratici: Innocente 


VERDETTO ••••:• Si è più visto Kevin Costner? 


TRESPASSER 
RITARDO -y 6 Mesi. 

VERDETTO ••••> Se usciva con un ritardo di 
dieci anni forse trovava dei computer abba¬ 
stanza potenti per farlo funzionare. 


STARCRAFT 
RITARDO -y 6 mesi. 

VERDETTO ••••:• Un milione e mezzo di persone 
non si sono offese. 


DAIKATANA 
RITARDO ••••:• Almeno un anno. 
VERDETTO ••••:• Se non sarà bello, Romero 
verrà decapitato. 


CAPPELLA SI 5 TINA 

RITARDO ••••:• Originariamente ideata per 
essere completata avanti Cristo. 
VERDETTO ••••:• Lavoro decente, ma si vede 
che l’hanno fatto in fretta. 


TITANIC 

RITARDO •••:> 6 mesi. 

VERDETTO ••••:• È andato bene per essere un 
filmino da ragazzine! 


ALIEN VS PREDATOR 
RITARDO ••••:• Un anno. 

VERDETTO ••••> Sembra valga la pena atten¬ 
dere. 


NINTENDO 64 
RITARDO •••>• Un anno. 

VERDETTO ••••:• Fa comunque schifo. 


WATERWORLD 

RITARDO ••••:• Abbastanza da andare fuori 
budget di qualche miliardo. 


GLI AMERICANI CHE IMPARANO A 
GIOCARE A CALCIO 
RITARDO ••••> Decadi. 

VERDETTO ••••> Non accadrà e basta. 


DUKE NUKEM FOREVER 
RITARDO ••••:• Tecnicamente non è in ritardo 
perché non hanno mai dato una data di uscita. 
VERDETTO ••••> Sarà grandioso e, come sem¬ 
pre, noi saremo i primi a parlarne. 


LA RECENSIONE DI DUKE NUKEM 
FOREVER SU PCULTRA 

RITARDO •••£ Doveva uscire sul primo 
numero... 

VERDETTO ••••> “Quando sarà pronto” sarà un 
successo... magari saremo vecchi, ma lo com¬ 
preremo. 


Trespasser il gioco dell'anno... sì, se fossimo nel 2015. 


Se pensate di essere più bravi di noi a travare dannine su Internet è giunta il momento di dimostrarlo! 


































Punteggio medio dei giochi che hanno i due punti nel nome: 7. 
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SVILUPPO -4 Monolith 

EDITORE *4 Monolith 

IN BREVE *4 Ottimo motore e splendide 

armi. Un gioco che farà la felicità di tutti gli 

appassionati di Anime. 

Dethkarz 


VOTO©] 


SVILUPPO -4 Beam Software 
EDITORE •••£ GT Affiliates 
IN BREVE Wipeout... err... Deathkarz non 
è molto originale, ma è comunque coinvol¬ 
gente. 


TOP MODEL 


VOTO©] 


Blood II: The Ghosen 


VOTO©] 


Deseent Freespace: 

The GreatWar 


SVILUPPO *4 Volition 
EDITORE -4 Interplay 
IN BREVE -4 Belle forme, ma un po’ troppo 
simile a Wing Commander. Rimane comun¬ 
que un buon modo per andare in orbita. 


Need for Speed III: 
Hot Pursuit 


SVILUPPO *4 Electronic Arts 
EDITORE -4 Electronic Arts 
IN BREVE *4 Donne e motori. Purtroppo di 
femmine non se ne vede una, ma i motori 
sono veramente al massimo in questo gioco. 


Farsaken 


SVILUPPO -4 Probe 
EDITORE -4 Acclaim 

IN BREVE -4 Questo gioco è un po’ come 
Pamela Prati... molto bella fino al collo! 
Infatti anche a Forsaken manca quel qual¬ 
cosa in più per renderlo davvero il massimo. 


Ilnreal 


SVILUPPO -4 Epic Megagames 
EDITORE -4 GT Interactive 
IN BREVE *4 Possedere Unreal è l’equiva¬ 
lente di avere una top model come fidanzata. 
Procuratevi comunque le ultime “patches”, 
perché il multiplayer è difettoso. 


Sdogo: Mobile Armor Divisioo 


SVILUPPO *4 Ritual Entertainment 
EDITORE -4 Activision 

IN BREVE -4 Un ottimo sparatutto in sogget¬ 
tiva, con una gnoccolona come nemica finale. 


Falloot 2 


SVILUPPO -4 Black Iste Studios 
EDITORE *4 Interplay 
IN BREVE 4Un buon gioco di ruolo, se vi 
piace quel genere. Alla Interplay sembrano 
essere molto soddisfatti. 


Grilli Fandango 


SVILUPPO -4 LucasArts 

EDITORE -4 LucasArts 

IN BREVE -4 Avventura grafica dove i morti 

fanno divertire, anche senza essere stati 

uccisi da noi. 


SVILUPPO -4 Monolith 

EDITORE -4 GT Interactive 

IN BREVE *4 Caleb ritorna, per prendervi a 

calci nel culo ora e sempre! Difficile, ma vale 

la pena di accettare la sfida. 


SVILUPPO -4 EASports 
EDITORE -4 EASports 
IN BREVE *4 Non troverete un altro gioco di 
Hockey a questo livello fino all’uscita di NHL 
2000 . 


Bolla Force 




SVILUPPO -4 NovaLogic 
EDITORE -4 NovaLogic 
IN BREVE 4 Goldeneye e RainbowSix 
hanno fatto “zin zin” ed è nato questo bam¬ 
binello. 


ra destino! Il pagellone doveva subire un mutamento per rima¬ 
nere in stile PCUltra. Per questa ragione abbiamo pensato di 
realizzare questa super lista che raccoglie voti e commenti di 
alcuni degli ultimi titoli usciti. Fatene buon uso e consultatela prima di 
ogni acquisto. 







































































SVILUPPO -4 Access Software 
EDITORE -4 Access Software 
IN BREVE -4 Approccio realistico al gioco del 
golf, molto bello se vi piace questa roba pal¬ 
losa. 


links LS ‘99 



Quake I I: Ground Zero 

sntz) 

SVILUPPO -4 Rogue Entertainment 
EDITORE -4 Activision 
IN BREVE *4 Che si può dire? Altra robina 
per il mitico Quake. Fa sempre piacere! 



NFl BlitZ 


SVILUPPO -4 PointofView 
EDITORE *4 Midway Entertainment 
IN BREVE -4 Assolutamente irrealistico, ma 
estremamente divertente. 



Winfl Cn mmanfler Propliecy: 
SSZìE) Secret Dps 

SVILUPPO -4 Origin 
EDITORE -4 Origin 

IN BREVE -4 Può essere scaricato gratuita¬ 
mente da Internet. Probabilmente in questo 
modo la Origin spera di farsi perdonare per 
Ultima Online. 



Heretic II 


SVILUPPO -4 Raven Software 
EDITORE -4 Activision 
IN BREVE 41a risposta alla domanda: “Che 
succede quando un elfo si incazza davvero?” 
è tutta in questo gioco. 
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Thief: The Dark Project 


ZiroiV) 

SVILUPPO -4 LookingGlass 
EDITORE -4 Eidos Interactive 
IN BREVE -4Un gioco di azione e avventura 
dove lo scopo è quello di non farvi vedere e 
agire furtivamente piuttosto che massacrare 
chiunque si muova. 



King’s Quest: Mask of Eterniti 


VOTO©] 


SVILUPPO -4 Sierra Studios 
EDITORE -4 Sierra Studios 
IN BREVE *4 Non è più il gioco della sorel¬ 
lina scema. La serie King Quest ha dimo¬ 
strato di essersi ben evoluta nel genere 3 D, 
pur mantenendo intatto il proprio stile. 



Halt-lite 

STOTìì) 


SVILUPPO -4 Valve 
EDITORE -4 Sierra 

IN BREVE *4 Un voto di 11 su una scala di 
dieci non vi basta a impressionarvi? Allora 
continuate pure a giocare a Sim Life. 


ESPANSIONI E TRAPIANTI 




Spec Dps: Hanger 
Team Bravo 


VOTO© 


GIOCHI DI SPORT, PERO BELLI 


Triple Play‘99 


SVILUPPO -4 EA Sports 

EDITORE *4 Electronic Arts 

IN BREVE -4 Se vi piace il Baseball fareste 

meglio a praticarlo nella realtà piuttosto che 

simularlo su PC. 


SVILUPPO *4 Zombie 
EDITORE -4 Ripcord Games 
IN BREVE -4 Aggiunge il supporto multi¬ 
player, ma la sostanza non cambia... questo 
gioco fa schifo. 




Fox Sports Soccer ‘99 


SVILUPPO *4 Gremlin Interactive 
EDITORE -4 Fox Sports 
IN BREVE -4 Poco realismo, ma se vi piac¬ 
ciono gli Arcade potrebbe non farvi schifo... 
comunque anche in questo caso non ci sono 
le risse tra tifosi. 





Quake II: The Heckouiug 


SVILUPPO -4 Xatrix 

EDITORE -4 Id/Activision 

IN BREVE -4 Molto più difficile dell’originale 

e pieno di delizie alla Quake. 



GameDay ‘99 

SVILUPPO -4 989 Studios 
EDITORE -4 989 Studios 
IN BREVE *4 Dimostra che non solo la Play¬ 
station ha buoni titoli dedicati al football 
americano. 



Age of Empires: 

The Hise of Rome 

SVILUPPO -4 Ensemble Studios 
EDITORE -4 Microsoft 
IN BREVE -4A parte alcuni prodotti da Sexy 
Shop, questa è la migliore espansione uscita 
nel 1998 . 



Fox Sports Golf ‘99 


VOTO Q] 


SVILUPPO -4 Gremlin 

EDITORE -4 Fox Interactive 

IN BREVE 4 Fox ha creato l’impossibile: un 

gioco di golf più noioso perfino del golf vero! 
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Voto Medio di tutti i giochi recensiti in questa numera: E.522 


















































































Punteggio medio dei giochi contenenti ia parola "Redneck": 


il IMI 1. i 11 il 118 


IL PAG6LLONG 



— 
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Game, Net & Match 


SVILUPPO-» MediaGAMES 

EDITORE ~» Blue Byte 

IN BREVE -» Noioso, creato da programma- 

tori svogliati e ripetitivo all’infinito... non che 

il tennis vero sia molto meglio. 
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MechCommander 


VOTO ©] 


SVILUPPO ~» FASA Interactive 
EDITORE ~» Microprose 
IN BREVE ~» A questi è caduto un gioco di 
ruolo dentro una confezione di un gioco stra¬ 
tegico in tempo reale. 


1 

I 
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Tiger Wnods Golf‘99 


SVILUPPO -»EA Sports 

EDITORE ~» EA Sports 

IN BREVE ~» Ci sentiamo appena di citare 

alcuni strani colpi come il Tiger Shot e il 

Tiger Charge. 



NCAA Football ‘99 

WM8) 

SVILUPPO ~» Tiberon 
EDITORE -» EA Sports 
IN BREVE -» La EA con questo titolo ha fatto 
centro. Logicamente vi deve piacere il foot¬ 
ball americano di college. 




H-C9M: Interceptor 

MM6Ì 


SVILUPPO -» Microprose 
EDITORE ~» Microprose 
IN BREVE -» La mostruosa gestione di 
risorse trascina nella noia ciò che sarebbe 
potuto essere un buon gioco di combatti¬ 
mento spaziale. 


Dominion: Storni Over Gift3 

MM6Ì 


SVILUPPO -»lon Storni 
EDITORE ~» Eidos Interactive 
IN BREVE -» Troppo piccolo e troppo tardi... 
Lasciate stare e giocate a StarCraft o a TA. 



Peter J aoohsen 
SSEE) Golden Tee Golf 

SVILUPPO ~» Incredible Technologies 
EDITORE -» Incredible Technologies 
IN BREVE ~» Un gioco Arcade di golf, per¬ 
fetto se desiderate mettere il cervello in uno 
stato di sospensione totale. 



Urban Assault 


SVILUPPO -» Terratools 

EDITORE -» Microsoft 

IN BREVE -» Ooh! Un gran miscuglio, un po’ 

troppo confuso e poco fantasioso! 



Madden‘99 

H1W7) 

SVILUPPO-» Tiberon 

EDITORE -» EA Sports 

IN BREVE -» Molto meglio della versione 

*98; comunque non ancora ai livelli di Game- 

Day’99. 



Wargames 


SVILUPPO -» Interactive Studios 
EDITORE -» MGM Interactive 
IN BREVE -» Un tipico gioco di strategia in 
tempo reale, che si ispira alla trama di un 
film del 1900... Ma Matthew Broderick dov’è? 



VR Baseball 2009 

MW6Ì 


SVILUPPO -»VR Sports 

EDITORE -» Interplay 

IN BREVE -» La dimostrazione esemplare 

che la Interplay quest’anno non ne ha 

imbroccata una. 



Dune 2900 


SVILUPPO -» Westwood Studios 
EDITORE -» Westwood Studios 
IN BREVE ~» Una semplice versione un po’ 
migliorata dell’originale Dune. Non vale la 
pena di preoccuparsene, dopo tutto. 




VOTO©] 


GIOCHI INTELLIGENTINI 


NBA ‘99 


SVILUPPO -»EA Sports 
EDITORE -»EA Sports 

IN BREVE ~» Così realistico che vi aspettere¬ 
ste di poter approfittare delle fan dopo che la 
partita è finita. 


SVILUPPO -» Rage 
EDITORE -» Rage 

IN BREVE -» Spara a tutto, spacca tutto, 
ammazza tutti, che soddisfazione! 



Spearhead 


VOTO 


SVILUPPO -» MAK Technologies 
EDITORE ~» Interactive Magic 
IN BREVE ~» Più adatto ai fanatici dell’a¬ 
zione che a quelli delle simulazioni... A noi è 
piaciuto. 



KKND 2: Krossfire 

!2sUsl7) 


SVILUPPO -» Beam Software 
EDITORE -» GT Interactive 
IN BREVE -» Non male, ma quanti strategici 
in tempo reale dobbiamo ancora subire? 






























































































Rage of Mages 


VOTO 


SVILUPPO 4 Buca Entertainment 
EDITORE 4 Monolith 
IN BREVE 4 Se cercate D&D invece che 
T&A, questo gioco di ruolo e d’azione, fa al 
caso vostro. 



mini iiii 

IL PAG6LLON6 

ìiiìiii lina—— 


TDCfl: C hanipionship Racing 
SSEE) 

SVILUPPO 4 Codemasters 

EDITORE 4 3DO 

IN BREVE 4Non è il più bello nel suo 
genere, ma dispone di una notevole in¬ 
telligenza artificiale. 



Global Domination 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Psygnosis 

EDITORE 4 Psygnosis 

IN BREVE 4 Un gioco di strategia in tempo 

reale che vi farà conquistare il mondo. 



Motorhead 


VOTO 


SVILUPPO 4 Gremlin Interactive 
EDITORE 4 Fox Interactive 
IN BREVE 4 Come un sito porno: per un po’ 
è divertente, ma non c’è molto con cui intera¬ 
gire. 



Redguard 


SVILUPPO 4 Bethesda Softworks 
EDITORE 4 Bethesda Softworks 
IN BREVE 4 L’ultimo gioco della serie Elder 
Scrolls ricorda vagamente una certa signora 
che fa la Tomb Raider di mestiere. 



Grand Prix Legends 


SVILUPPO 4 Papyrus 

EDITORE 4 Sierra Sports 

IN BREVE 4 Se vi piacciono le simulazioni 

di corsa impossibili da gestire, questo gioco 

fa al caso vostro. 



Cyberstrike 2 


SVILUPPO 4 Simutronics Corp. 

EDITORE 4 989 Studios 
IN BREVE 4 Simulazione di robot gigante¬ 
schi che non riesce di certo a competere con 
l’epopea di Mechwarrior. 



Monaco Grand Prix 


SVILUPPO 4 Ubi Soft 
EDITORE 4 Ubi Soft 

IN BREVE 4 Veramente bello, peccato che 
non ci sono i nomi dei piloti e delle scuderie 
reali. 



Futuro Cop 


SVILUPPO 4 Electronic Arts 
EDITORE 4 Electronic Arts 
IN BREVE 4 La trama è banale, ma il massa¬ 
cro di criminali dà un certo piacere. Inoltre 
non male l’opzione strategica che aggiunge 
un po’di pepe al gioco. 


CORSE E CORSETTI 



Monster Truck Madness 2 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Terminal Reality 
EDITORE 4 Microsoft 
IN BREVE 4 La Microsoft dovrebbe essere 
una vera esperta di “Incidenti”, ma non è 
proprio capace di realizzare una corsa di 
Camion divertente. 



Rediine Racer 

STTST?) 

SVILUPPO 4 Criterion Studios 
EDITORE 4 Ubi Soft 

IN BREVE 4 Splendido, se vi piace il genere 
Arcade. Oltre alla grafica brillante, non ha 
comunque moltissime qualità. 



Motucruss Madness 


Motucrn 

BE3S3S) 


SVILUPPO 4 Rainbow Studios 
EDITORE 4 Microsoft 
IN BREVE 4 Un altro titolo mediocre che si 
aggiunge alla serie “Madness” della Micro¬ 
soft. Carine alcune evoluzioni, ma nient’altro 
di speciale. 


IP 

Test Drive Dff-Road 2 

Éy, , m 

■J2JJ3E) 


SVILUPPO 4 Accolade 

4 * 

EDITORE 4 Accolade 


IN BREVE 4 Tante innovazioni rispetto al 

& 

primo titolo, ma rimane comunque una noia 

V*r ’ 

mortale. 



Moto Racer 2 


SVILUPPO 4 Delphine Software 
EDITORE 4 Electronic Arts 
IN BREVE 4 II rombo delle moto e l’eccita¬ 
zione della corsa rendono al massimo in que¬ 
sta simulazione. 



Speed R usters: 

SSSSXz) American Highways 

SVILUPPO 4 ubi Soft 

EDITORE 4 Ubi Soft 

IN BREVE 4 Dinosauri e meteoriti in un 

gioco di corse? Bene, ogni tanto è bello 

divertirsi senza troppi problemi. 


Pnwerslide 



SVILUPPO 4 RatbagGames 
EDITORE 4 GT Interactive 
IN BREVE 4 Sgommate a non finire e stile di 
guida irrealistico; comunque è un gioco che 
fa passare piacevolmente un po’ di tempo. 
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Punteggio medio dei sequel: G.35 





















































Punteggio medio degli sparatutto in soggettiva: 7.71 


III! 

IL PAGGLLONG 


lllllll! 


Ili lllllll IS! 



Test Drive 5 


SVILUPPO 4 Accolade 
EDITORE 4 Accolade 

IN BREVE 4 Una conversione da Playstation 
che non sfrutta nessuna delle caratteristiche 
dei PC. 



Viper Ba cine 

sèh) 

SVILUPPO 4 MGI 
EDITORE 4 Sierra Sports 
IN BREVE 4 Un altro gioco di corse che rie¬ 
sce a farci divertire senza rompere troppo 
con realismo e settaggi vari. 


LE MACCHINE VOLANTI 


CHE PAURA! 



Flesh Feast 


SVILUPPO 4 Ingames Interactive 
EDITORE 4 Segasoft 
IN BREVE 4 Gli zombi sono brutti ma d’ef¬ 
fetto. Questo gioco è brutto ma di effetto ne 
fa poco. 



Vangers 


SVILUPPO 4 K-D Lab 

EDITORE 4 Interactive Magic 

IN BREVE 4 Ci abbiamo giocato e siamo ancora 

confusi. Sembra Starship Troopers senza quella 

gnocca di Denise Richards. 


1 
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Jane’s WWII Fighters 


»W9) 

SVILUPPO 4 Jane’s 
EDITORE 4 Electronic Arts 
IN BREVE 4 La grande esperienza della 
Jane’s ci regala il miglior simulatore di volo 
ambientato durante la Seconda Guerra Mon¬ 
diale! 


Return Fire 2 

SU) 



SVILUPPO 4 Silent Software 
EDITORE 4 Ripcord 

IN BREVE -> La guerra è una brutta cosa e 
questo gioco non è da meno! 



European AirWar 

SID 


SVILUPPO -4 Microprose 

EDITORE *4 Microprose 

IN BREVE -4 Meno realismo, ma tantissimo 

divertimento. Questo è il tipo d’impostazione 

che ci piace! 



Deathtrap Dungeon 

SVILUPPO *4 Eidos 


EDITORE 4 Eidos 

IN BREVE 4 Pupe seminude e tanto sangue 
non salvano questo gioco squallido e poco 
ispirato. 
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SVILUPPO 4 Microsoft 
EDITORE 4 Microsoft 

IN BREVE 4 La sua compatibilità con Flight 
Simulator sembra essere l’unico pregio evi¬ 
dente. 



Enemylnfestation 


SVILUPPO 4 Micro Forte 

EDITORE 4 Ripcord 

IN BREVE 4 Un attacco di scarafaggi da 

uccidere in visione isometrica... vi ricorda 

qualcosa? 



RedBaron 3-D 

MM6) 

SVILUPPO 4 Dynamix 
EDITORE 4 Sierra 

IN BREVE 4 Sicuramente migliore di RB 2 , 
ma come simulatore di volo della Prima 
Guerra Mondiale Flying Corp Gold è sempre 
il top. 



Warbirds 

STOTt) 

SVILUPPO 4 l-Magic Online 
EDITORE 4 l-Magic Online 
IN BREVE 4 II software è gratuito, ma si 
paga per giocare On-Line. Per motivi econo¬ 
mici, non vi consigliamo di farvelo piacere 
troppo. 



Fighter Pilot: Ready, Aim, Fire 


SVILUPPO 4 Electronic Arts 
EDITORE 4 Electronic Arts 
IN BREVE 4 Costa molto poco e quindi non 
aspettatevi un capolavoro. Adatto a chi vuole 
solo sparare missili. 



Klingon Honor Euard 


VOTO Q] 


SVILUPPO 4 Microprose 
EDITORE 4 Microprose 
IN BREVE 4 Ecco come non si deve usare il 
motore di Unreal. Se amate Star Trek non 
fatevi del male acquistando questo gioco. 



Barrage 


voto©] 


SVILUPPO 4 Mango Grits 
EDITORE 4Activision 
IN BREVE 4 Se avete subito di recente 
interventi al cervello potrebbe piacervi. Spa¬ 
rate a tutto quello che si muove. 



Trespasser 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Dreamworks 

EDITORE 4 Electronic Arts 

IN BREVE 4 A parte le tette della protagonista, 

questo gioco è una vera delusione. E pensare che 

noi lo stavamo aspettando tanto! 
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IL PAG6LL0NG 



SVILUPPO Human Soft 
EDITORE 4 SegaSoft 
IN BREVE -4 Sembra uno di quei film che 
vengono trasmessi di notte sulle televisioni 
private, ma in realtà è solo un mediocre 
gioco di simulazione. 



Space B unnies Must Die 

MM4) 


SVILUPPO -Hinx 
EDITORE 4 Ripcord Games 
IN BREVE 4 Un orrido clone di Tomb Rai- 
der. Ci sono anche delle idee carine, ma la 
realizzazione finale è terribile. 



Redneck Deer Hontiu’ 


SVILUPP04 Xatrix 

EDITORER 4 Interplay 

IN BREVE 4 Finalmente è ufficiale: mai 

comprare alcun gioco che contenga le parole 

“redneck”, “deer” e “hunting” nel titolo. 



Sensihle Soccer S8 


VOTO 


SVILUPPO-* Sensible Software 
EDITORE -* GT Interactive 
IN BREVE 4 Nessun amante del calcio toc¬ 
cherebbe mai questo coso brutto e deforme. 


, 40 * 
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gara?) 

SVILUPPO 4 Stainless Software 
EDITORE 4 Interplay 
IN BREVE 4 Nonostante qualche problema 
nei controlli è sempre il metodo migliore per 
scaricare un po’ i nervi dopo essere rimasti 
bloccati nel traffico. 




Tomi) Raider III 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Core Design 
EDITORE 4 Eidos 

IN BREVE 4 Lara avrà sempre un posto sui 
nostri c... Ehm... nei nostri cuori, ma questo 
gioco ha tanto bisogno di un motore nuovo. 


GLI SGANGHERATI 


Redneck Rampage Rides Again 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Xatrix 
EDITORE 4 Interplay 

IN BREVE4 Abbiamo anche provato a ubria¬ 
carci prima di giocare... niente da fare, fa 
sempre schifo. 



Microsoft Baseball 3D 


SVILUPPO 4 Wizbang! 

EDITORE 4 Microsoft 
IN BREVE4 Fa così schifo che viene da 
chiedersi... ma la Wizbang! ha sviluppato 
anche Windows 98 ? 



Get Medieval 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Monolith 

EDITORE 4 Monolith 

IN BREVE 4 Sembra il fratello scemo di 

Gauntlet. Decisamente fuori luogo su un PC. 



SVILUPPO 4 Two Finnish Guys 
EDITORE 4 GT Interactive 
IN BREVE 4 Buona idea! Prendiamo un 
motore vecchio di cinque anni e usiamolo per 
farne un gioco nuovo! 



Dominant Species 


VOTO©] 


SVILUPPO 4 Red Storm 

EDITORE 4 Red Storm 

IN BREVE 4 La parola “vomito” non basta a 

descriverlo, nemmeno ripetuta per ore. 



Gunmetal 


VOTO Q] 


SVILUPP04 Mad Genius Software 
EDITORE 4 Mad Genius Software 
IN BREVE 4 In questo gioco c’è davvero 
tutto: interfaccia DOS, miriadi di bugs, una 
grafica preistorica e chi più ne ha più ne 
metta. 



SVILUPPO 4 Dynamix 
EDITORE 4 Sierra 

IN BREVE 4 Dovrebbe chiamarsi Skiing ’$8 
come il suo predecessore... È cambiato qual¬ 
cosa? 


T3 

n 



FUTURAMA 

Le nostre predizioni per i giochi del 

EDITORE 4 Microsoft 


futuro, basandoci sulle mode attuali. 

IN BREVE 4 u n simulatore di hostess: 



servite i drink, fate l’occhiolino al coman¬ 


Deer Figtiter 3D 

dante, e salutate 200 passeggeri con la 


PUNTEGGIO 4 8 

manina mentre scendono. 


SVILUPPO 4 Capcom 



EDITORE 4 Capcom 

Redneck Honor Guard: The Dark Deliverance 


IN BREVE 4 Bambi compie un massacro 

PUNTEGGIO 4 1 


per raggiungere e scannare il bastardo 

SVILUPPO 4 Xatrix 


che gli ha ammazzato la mammina. 

EDITORE 4 Electronic Arts 



IN BREVE 4 1 Contadini del sud degli 


Barbie fashion Safari 

Stati Uniti dimostrano ancora una volta 


PUNTEGGIO 4 3 

di essere un pericolo per sé e per gli altri. 


SVILUPPO 4 Mattel 



EDITORE 4 The Learnin’ Company 

John Romero’s Mohy Dick 


IN BREVE 4 Barbie alla caccia di nuovi 

PUNTEGGIO 47 


completini. La sanguinaria bambolina 

SVILUPPO 4 lon Storm 


non esita a compiere ogni tipo di delitto 

EDITORE 4 Eidos Interactive 


per procurarseli. 

IN BREVE 4 Ec co •' motore di Quake 



spolverato nuovamente per questo spa¬ 


‘Natia 

ratutto in soggettiva che vede come pro¬ 


PUNTEGGIO 4 2 

tagonista una balena bianca. 


SVILUPPO 4 Two High Guys 



EDITORE 4 GT Interactive 

HalfPrice 


IN BREVE 4 Rivivete gli orrori della 

PUNTEGGIO 4 9 


guerra in questa grande simulazione 3 D 

SVILUPPO 4 Valve 


del conflitto degli Anni ’ 8 o, per la conqui¬ 

EDITORE 4 Fisher Price 


sta di Grenada. 

IN BREVE 4 Ecco il primo sparatutto in 



soggettiva per chi non può permettersi 


Microsoft flight Attendant Simulator 

giochi seri come HalfLife. Consigliato ai 


PUNTEGGIO 4 li 

minori di 12 anni, contiene parti da mon¬ 


SVILUPPO 4 Dreamworks 

tare e incollare. 



Voto media dei giachi ambientati in un futura post-apocalittica; 7.214 
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Spett.le redazione di PCUltra, 
vorrei cercare di capire il gioco 
Half-LifeUl Semplicemente non rie¬ 
sco a trovare nessun alieno 0 simili 
da sparare, mi spiego: una volta 
iniziato il gioco, il mio alter ego si 
trova in un treno che dopo aver 
percorso dei tunnel, mi fa scendere 
davanti una porta. Qui un addetto 
alla sorveglianza mi fa entrare, la 
porta si chiude alle spalle e... inizia 
il problema. Infatti ho fatto il giro di 
tutte le stanze, ho aperto l’arma- 
dietto di Mr. Freeman, ho preso la 
tuta in una specie di cabina... ma... 
non succede assolutamente 
niente!!! 

Allo scopo leggo la vs. rivista che 
dà consigli sul gioco, spiegando 
come segue: “Mentre tornate 
all’entrata, facendovi strada nel 
carnaio causato dall’esplosione, 

Mi chiedo allora dove sono questi 
carnai ed esplosioni, boh? Ho forse 
tralasciato qualcosa? Non riesco 
proprio a capire... 

In attesa di un vostro sperato aiuto 
vi porgo i miei cordiali saluti 

Max 

Allora Max, la soluzione è molto 
semplice. Dopo aver preso e indos¬ 
sato la tuta, devi dirigerti verso i 
laboratori seguendo la linea blu. 
Dopo un paio di ascensori e qual¬ 
che chiacchierata con gli scienziati 
arriverai nella stanza dove inizia 
veramente HalfLife. Ti assicuro che 
è semplice arrivarci, ricordati solo 
di seguire sempre la linea blu. Se 
continui ad avere problemi, fatti 
sentire via E-Mail. Ciao e alla pros¬ 
sima (come siamo formali ed edu¬ 
cati, vero?). 

Ciao redazione di PCUltra, ho 
appena finito di leggere il primo 
numero della rivista, e alla fine ho 
detto: “cazzo!!! questa rivista 
spacca”. Non stavo scherzando, la 


vostra rivista è la migliore, altro 
che... (NdPCUltra, vista la signori¬ 
lità che ci contraddistingue, 
abbiamo deciso di non mettere il 
nome della concorrenza) o stron¬ 
zate del genere!!! Come per la 
vostra sorella dedicata alla Play 
anche qui mi avete dimostrato di 
essere i migliori!! Stupendo tutto, 
dalla grafica agli articoli! (il CD è 
ok!). 

Spero che mi pubblichiate anche 
perché è la prima volta che scrivo a 
una rivista di computer anche se 
gioco dal lontano ‘82. 

Adesso posseggo una Play e un PC 
(450 pentium2128 mega,6 giga di 
hd,2 vodoo2, matroxg-200 ecc.. 
ecc.). Devo confessare che è da 
poco tempo che mi sono dedicato 
ai PC. 

Ho trovato molto interessante l’ar¬ 
ticolo sui giochi On Line!!! QUAKE 2 
SPACCA ma molte volte ho dei pro¬ 
blemi con il connettermi, non è che 
per caso potete pubblicare una 
lista con i server e gli indirizzi? Non 


sono mai riuscito a giocare con Half 
Life , perché? Quando lancio il 
multyplayer mi dice che la mia ver¬ 
sione è corrotta 0 troppo vecchia, 
cosa vuole dire? Premetto che ho 
comprato il gioco originale, e da 
molto poco. Ho provato ad aggior¬ 
narlo con le utility Sierra, ma mi si 
blocca. Come posso fare??? Vi 
prego aiutatemi. 

Un mega salutone e continuate 
così perché siete i MIGLIORI!!!!!! 

Vi invio una foto che dovete pubbli¬ 
care, almeno in parte... 
ciao da 

gordo Sagordi@tin.it 

Sono i lettori come te che ci danno 
le giuste “motivazioni” per andare 
avanti nel nostro lavoro. Adesso 
passiamo ai tuoi problemi. Per 
quanto riguarda HalfLife, devi 
sapere che le prime versioni del 
gioco non consentivano il gioco in 
multiplayer. Comunque non credo 
che questo sia il tuo caso visto che 
come tu stesso dici, l’hai comprato 
da poco. Il mio consiglio è di procu¬ 
rarti la patch più recente (0 dal 
nostro CD 0 su Internet) e provare a 
giocare. Non dovresti avere pro¬ 
blemi. 

Ti posso anticipare che presto 


faremo un servizio su Quake II in 
multiplayer, con una lista dei 
migliori server italiani dove gio¬ 
care. Per adesso posso darti l’indi¬ 
rizzo di uno dei server migliori: 
quake.quipo.it. Inseriscilo nella 
lista dei server e divertiti! 

Era molto tempo che dovevo cono¬ 
scere gente fuori come voi, compli¬ 
menti per questa nuova rivista... 
ma siete sicuri di essere gli stessi 
di PSM??? Lì sembrate personcine 
tanto a modo! 

P.S. Concordo pienamente sul fatto 
che Afef sia invidiosa... di che poi? 

È una strafiga, ha il ragazzo con un 
pacco di soldi... che cazzo vuole di 
+. bYe bYe 

Un vostro nuovo lettore... 

Mauro Mochi 

La casa editrice è la stessa e alcuni 
loschi individui lavorano in 
entrambe le redazioni. Comunque 
il 70% del team PCUltra è formato 
da bipedi che non hanno nulla a 
che vedere con PSM. La tua analisi 
su Afef ci trova pienamente d’ac¬ 
cordo. Anzi, se vuoi spedirci tutti i 
mesi una frase “gentile” su una 
signorina della televisione, noi 
saremo ben lieti di pubblicarla. 

Ho letto il vostro primo numero di 
“PCUltra videogiochi a massima 
velocità” (davvero notevole la 
banalità del titolo) e devo dire che 
mi sono divertito nel leggerlo. 

In alcune parti ho avuto la bella 
sensazione di trovarmi in un imma¬ 
ginario con pazzoidi che si massa¬ 
crano e si suicidano pur di non farsi 
ammazzare (minchia quanto li 
odio). 

Comunque molte tecniche per vin¬ 
cere i deathmatch che avete scritto 
sulla rivista sono le classiche 
bastardate, ma effettivamente si 
trovano maree di persone che ti 
fanno l’agguato e che non ti affron¬ 
tano (anche se ormai sono diven¬ 
tato un piccolo segugio per tro¬ 
varli). 

Ottima l’implementazione delle 
foto di ragazze durante una recen¬ 
sione (Denise Richard è effettiva- 

































mente una grande gnocca), e il 
punteggio delle schede grafiche è 
molto utile come valutazione. Il CD 
perora non lo commento, aspetto 
di vedere il prossimo. Non voglio 
dilungarmi e l’unico consiglio che 
vi do è di non cadere nelle banalità 
di molte riviste che ho abbando¬ 
nato già al primo numero comprato 
(indi per cui voi avete per ora supe¬ 
rato la media). 

oaic da Lorenzo alias The_ALL 

A parte per la critica al nostro 
titolo, sentiamo di doverti ringra¬ 
ziare. Le ragazze continueranno ad 
apparire casualmente e sui pros¬ 
simi numeri cercheremo di svelarvi 
altri dettagli indiscreti sul mondo 
dei videogiochi. Se a un certo 
punto della nostra vita dovessimo 
diventare banali, faccelo sapere. 
Faremo il possibile per guarire da 
questa malattia. 

Ma che razza di rivista avete 
creato? Mi fa veramente ma vera¬ 
mente ******* (‘piacere’) che un 


gruppo di sbandati, pazzi e perver¬ 
titi sia riuscito a creare una rivista 
(se così si può definirla), tanto 
intelligente quanto inutile (a dire la 
verità è un’ottima carta 
assorbente). A parte gli scherzi... e 
chi stava scherzando! Il mio è un 
augurio che vi faccio con la spe¬ 
ranza che PCUltra diventi la miglior 
rivista nel settore di vdgs per PC (e 
nel campo delle riviste 
specializzate nel campo del gioco 
dei lanci dei coriandoli... sapete 
che presto ci sarà un campionato a 
livello nazionale... non male!) 

DXD 

Sinceramente non siamo riusciti 
a capire se PCUltra ti è piaciuto 
o no! Nel primo caso ti ringra¬ 
ziamo moltissimo e ti faremo i 
complimenti per il gusto e l’intel¬ 
ligenza che hai dimostrato. In 
caso contrario il nostro possente 
direttore (un metro e ottanta per 
centootto chili e cinquecento 
grammi) vorrebbe conoscerti per¬ 
sonalmente. 


ALLTOGETHER NOW 

Per chi non lo sapesse, “chattare” vuol dire semplicemente parlare 
con altre persone attraverso il modem del vostro fido PC.. Per parlare 
in IRC dovrete innanzitutto procurarvi un programma di nome Mire (ne 
esistono anche altri, ma questo è il più famoso e il più semplice da 
usare). Potrete scaricarlo da Internet al sito http://volftp.tin.it. Farlo 
funzionare è molto semplice. Connettetevi a Internet, fate partire il 
programma, quindi entrate nel Mire Setup. Quello che dovete fare è 
aggiungere un nuovo server a quelli già presenti nella lista. Cliccate 
su Add e riempite gli spazi in questo modo: 

► Description: Mettete un nome da dare a questo server^^ 
IRC Server: irc.tin.it Port: 6667 

Cliccate su Add e avrete il server della cara mamma Telecom. Fatto 
questo ritornerete al Setup di Mire, dove dovrete inserire un nome, la 
vostra e-mail, un soprannome e infine un soprannome alternativo da 
usare se il vostro solito è già in uso. Chiaramente non dovrete neces¬ 
sariamente inserire il vostro nome 0 E-Mail reali, infatti potrete anche 
inventarvele. Una volta riempiti tutti questi spazi, selezionate il server 
che vi abbiamo fatto inserire e cliccate su “connect to ire server”. Se 
tutto va bene, siete in IRC! Ora però dovrete entrare in un canale. Di 
solito ogni canale ha un tema che può essere intuito dal suo nome (se 
andate su #sex, state tranquilli che non parlerete delle torte di vostra 
nonna). Chiaramente il vostro canale preferito deve essere il nostro, 
quindi selezionate l’icona “channel folder”, scrivete #PCU e poi clic¬ 
cate su Add. A questo punto basta selezionare #PCU e premere Join 
per iniziare a chiacchierare con i vostri redattori preferiti! 
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Per chi non l'avesse ancora capito il John Remerò della lon Storni non è il famosa regista di film dell'orrore 


PRIMA PERSONA 


Daikatana sarà il migliore 


PROSSIMO MESE? 


FORSE! 


ohn Romero è ormai una star di questa industria. Come al solito quando si 
comincia a diventare famosi, oltre ai molti ammiratori si rischia di farsi 
anche numerosi nemici. Attualmente ci sono tantissimi “avvoltoi” che at¬ 
tendono di vedere il primo titolo della lon Storm solo per poterlo criticare. 
A complicare la situazione del vecchio John è stata l’improvvisa defezione 
di nove dei suoi programmatori. Secondo le dichiarazioni ufficiali i “traditori” hanno 
mollato tutto perché “l’atmosfera non permetteva di creare costruttivamente dei 
nuovi prodotti”. 






Anche se personalmente odio i gio¬ 
chi che continuano a essere posti¬ 
cipati (ormai essere in ritardo è più 
una regola che un’eccezione) 
penso che alla fine Daikatana sarà 
un gioco veramente straordinario. 
Perché? Perché deve esserlo! 
Nonostante tutto quello che si può 
dire di male sulla lon Storm, questi 
ragazzi conoscono veramente il 
loro mestiere. John Romero è certa¬ 
mente colpevole di parlare troppo, 
ma dopo aver descritto in dettaglio 
le mille qualità del suo gioco non 
potrà certo esimersi dal tenere 
fede alle proprie promesse. Per 
farvi capire meglio la situazione, 
voglio raccontarvi un aneddoto su 
una famosa telefonata tra un 
impiegato della Valve e uno della lon Storm. Mentre i due parlavano, sullo sfondo si 
sentiva John Romero in persona che imprecava inferocito. La ragione di tanta rabbia 
è che dopo aver provato HalfLife si era reso conto che quel gioco sarebbe uscito 
prima di Daikatana includendo molte delle novità che dovevano essere esclusiva del 
suo titolo. Ora John Romero è assolutamente inferocito e determinato a creare il 
miglior sparatutto in sogget- 


Daikatana è l'ultima possibilità per la ion 
Storm. 


tiva. Solo così potrà ricon¬ 
quistarsi la corona di miglior 
Game Designer. Per questa 
ragione sono assolutamente 
convinto che Daikatana ci 
lascerà tutti a bocca aperta, 
ammutolendo tutti coloro 
che già adesso ne parlano 
male. 

STEVE 


È fin troppo semplice criticare Daikatana per i 
troppi ritardi. Parlarne male senza aver avuto la 
possibilità di provarlo è sicuramente un atteggia¬ 
mento non molto professionale. In realtà, giocatori 
e critici di questo settore apprezzano le cose di 
qualità. Se il prodotto finale è valido nessuno si 
ricorderà mai di tutte le sventure accadute in fase 
di produzione. Sfido chiunque ad affermare che in 
Daikatana non ci sia il potenziale per dare vita a 
un grande gioco. 

HalfLife è colpevole di aver assassinato Shogo, Sin 
e Unreal per quanto riguarda la qualità della 
modalità per giocatore singolo. Il capolavoro della 
Valve ha portato i giocatori a essere protagonisti di 
un film di fantascienza. Il suo “realismo” è sicura¬ 
mente una delle caratteristiche più affascinanti. 
Daikatana sembra invece un fumetto di super eroi. 
Avere a che fare con una spada che viaggia nel 
tempo e interagire con personaggi chiamati 
“Superfly” sembra un po’ troppo puerile. Inoltre, 
l’uscita di nuovi titoli come Quake III, Duke Nukem 
e altri possibili capolavori potrebbe rovinare il mer¬ 
cato al titolo della lon Storm. Nonostante il poten¬ 
ziale, Daikatana ha tutte le possibilità di essere un 
fiasco clamoroso. Il povero John Romero dovrà 
darsi parecchio da fare per riuscire a battere la 
concorrenza. 


•••••• Le grandi sfide su PCUltra 

PCUltra dà un’occhiata ai giochi che nel 
1999 potrebbero rivoluzionare il modo di 
giocare in multiplayer. Unreal, Quake III: 
Arena e Team Fortress 2 sono pronti a 
sconvolgere le nostre fragili menti. Prepa¬ 
ratevi a combattere! 




••••> Catfight II : Il seguito tanto atteso. 

Uno dei peggiori giochi di tutti i tempi ha 
finalmente un seguito. Catfight II pro¬ 
mette molte nuove idiozie che faranno la 
felicità di voi giocatori. Preparatevi a un 
articolo che vi rivelerà tutti i retroscena di 
uno dei giochi più odiati d’America. 

..«> TETTE! TETTE! TETTE! 

Tette, tettine e tettone al silicone; eccovi 
una sfilza di poppe mai vista su una rivi¬ 
sta di giochi per computer, oltre a un’iro¬ 
nia sottile-sottile, e a grandi recensioni 
(non male eh?). 

••••> LE PUPE DEI CARTONI 

Le femmine della vostra infanzia, e quelle 
dei cartoni animati in generale, presen¬ 
tate in un articolo d’eccezione. 
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■ PLRYSTRTION: COME 
VEDERE I VIDEO HENTRI! 
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Infogrames. V-Rally is a registered trademark from Infogrames 
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GAME BOY! 


HALIFAX 

www.halifax.it 


INFOGRAMES 











LG DONNE CON CUI CI PIACE GIOCARE! 
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ROLLCAGE: RETURN TO KRONDOR 


CLGSE COMBAT III: THE RUSSIAN FRONT 


E MOLTO ALTRO ANCORA... 




Return to Krondor 




Ruest far Story 5 


Warzone 2100 

















































